ZÁŘI 2002 Vlil. ROČNlKCENA MINI (zaváděcí) 29 Kč / 49 Sk CENA S CD 179 Kč 7 279 Sk CENA S DVD 219 Kč 7 289 Sk 



NOVINKY • PREVIEW • RECENZE • NÁVODY • HARDWARE • DEMOVERZE A PLNÉ HRY PRO PC 
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PLNÁ HRA MESSIAH 
HRATELNÉ DEMOVERZE NHL 2003 
CELTIC KINGS/ HITMAN 2 
FLASHPOINT RESISTANCE 
NO ONE LIVES FOREVER 2 
SOLDIERSOF ANARCHY 
UKÁZKY Z HER C&C GENERALS 
MEDIEVAL: TOTALWAR 
RAINBOW SIX: RAVENSHIELD 



BRNĚNSKÁ MAFIA 
PRÁVĚ ZAÚTOČILA 

EXKLUZIVNÍ RECENZE GANGSTERSKÉ AKČNÍ HRY 
Z AMERIKY 30. LET MINULÉHO STOLETÍ 


BROKEN SWORD 3 

OBJEVEN NA ECTS 

SPOLU SE SPOUSTOU DALŠÍCH HER 


MŮJ ZLOČIN JE TO, 
ŽE JSEM CHYTŘEJŠÍ 
NEŽ TY, TO JE TO, 
CO Ml NIKDY 
NEODPUSTÍŠ. 

JSEM HACKER. 


ROZHOVORY KAREL MATĚJKA O SVÝCH ZAČÁTCÍCH S TVORBOU HER A WES ECKHART O PŘIPRAVOVANÉM BLACK HAWK DOWN 
PREVIEW ICEWIND DÁLE 2, FRONTLINE ATTACK: WAR OVER EUROPE, HITMAN 2: SILENT ASSASSIN, COMMAND AND CONQUER: GENERALS 
RECENZE MAFIA, MEDIEVAL: TOTAL WAR, THE THING, SUDDEN STRIKE 2, STRIKE FIGHTER, INDUSTRY GIANT 2, PRINCE OF QIN, ANOTHER WAR 










Její úsměv mě teď 


provází všude. 



Až doposud vám telefon přenášel pouze hlas vašich blízkých. Multimediální zprávy MMS nabízejí zcela nový 
způsob komunikace: díky němu můžete jen s pomocí samotného telefonu udělat a pak zaslat fotku a navíc k ní 
připojit vlastní zvukový nebo textový komentár. Poslat multimediální zprávu je přitom stejně jednoduché jako 
zaslat SMS a kromě toho ji můžete odeslat nejen na telefon, ale také na e-mail. 

Bližší informace a podmínky: Infolínka T-Mobile (+420} 603 603 603 (4603 z T-Mobile) nebo www.t-mobife.cz 


Žijte naplno 


T ■ -Mobile 
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NECEKANE KOMPLIKACE 
PRO NAŠE VYDAVATELSTVÍ 


LEVEL 

ZÁŘÍ 2002, ČÍSLO 92 

TOTO ČÍSLO VYŠLO 12. ZÁftí 2002 
VNAKIA0U 6? 280 KUSŮ 

ADRESA VYDAVATELSTVÍ 

VOGEL PUBUSHING. S. R.O 
SOKOLOVSKA 73 
180 00 PRAHA 8 
TEL *420 2 25018566 
FAX *420 2 25018500 
E-MAIL level@vogelc7 
WEB www.lřvíl ti 


REDAKCE 

SCFRADAKTOR JAN HERODES 
ZÁSTUPCE ŠÉFREDAKTORA A VÝROBA CD 
ONDŘEJ PRUSA 
REDAKTOR RADEK FRIEDRICH 

ASISTENTKA REDAKCE WANDA PROKOPOVA 

AUTOŘI DAVID VLACH | JAKUB TUREČEK | JINOftlCH ROHLlK 
KAREL DRDA | LUKAS CODR | MARTIN BACH | MICHAL RYBKA 
ONDŘEJ MALÝ | ONOftEJ ZACH | PAVEL DOBROVSKÝ 
PETR BULlft | TOMAS SMOLÍK | VACLAV VLČEK A KLUCI 
Z BAZOOKY 

ZAHRANIČNÍ DOPISOVATEL DEREK DĚLA FUENTE 

FOTO MARTIN TRYSČUK | PETR CHLUMSKÝ 

KOREKTORKA JITKA BARTKOVA 

DESIGN MATÉJ SYXRA | CINEMAX 

DTP LUKAS HONZAK | TONDA HEJL 
ONDŘEJ DOLEŽAL 


VYDAVATELSTVÍ 

JEDNATEL VYDAVATELSTVÍ PAVEL FILIPOVIČ 
ŘEDITEL VOGEL COMPUTER MEDIA MILAN LOUCKÝ 
MARKETING PETR MOLAČEK | MICHAELA HÁJKOVÁ 
RADEK BENDA 

INZERCE LADISLAV PRUDKÝ | JANA ZAHALKOVA 
TEL .420 2 25018744 

INZERCE BRNO MARTINA OLSANOVA 
TEL+420 5 41159758 

INZERCE SLOVESKO MAGNET PRESS SLOVAKIA 
TEL .421 02 44450693 

DISTRIBUCE ALENA PHILIPPOVA 
TEL +420 2 25018928 

PŘEDPLATNÉ ČESKA REPUBLIKA MARKÉTA KASSOVA 
TEL + 420 2 25018944 (prac. dny 8 - 16 hod 1 

PŘEDPLATNÉ SLOVESKO MAGNET PRESS SLOVAKIA 
TEL +421 02 44450628 

OSVIT A TISK SVOBODA, GRAFICKÉ ZÁVODY. A. S. 
VÝROBA CD FERMATA, A. S. 

VÝROBA DVD GZ DIGITAL MEDIA, A. S. 


Obsah tohoto úvodníku 
jsem měl naplánován 
naprosto přesně už mě¬ 
síc dopředu. Level je plný změn, nový 
design, nové rubriky, DVD, nové vychází 
také ve třech variantách najednou, to 
vše jsem vám chtěl přiblížit a náležitě 
vychválit. 

Bohužel jsme ale, stejně jako celá naše 
republika, byli zaskočeni „nepříjemnos¬ 
tí" v podobě záplav. A jelikož naše vyda¬ 
vatelství sídlí v Karlině, bylo postiženo 
povodní, která naše prostory v přízemí 
objektu Sokolovská 73 změnila k nepo¬ 
znání. Musím vás tedy teď informovat o 
několika důležitých změnách. Zaprvé 
jsme byli nuceni přemístit sídlo firmy do 
náhradních prostor a od pátku 23.8. 
2002 sídlí naše vydavatelství Vogel Pub- 
lishing dočasně v budově České Typog¬ 
rafie, ulice Na Poříčí 30, Praha 1, 7. patro. 
Dále vzhledem k tomu, že ústředna Čes¬ 
kého Telecomu na Petrském náměstí 
není stále v provozuschopném stavu, 
využívejte k telefonickému spojení tele¬ 
fonní číslo +420 2 2173 1111, kde vás na 
požadované oddělení vydavatelství spo¬ 
jí spojovatelka. Pro předplatitele, jelikož 
jsme si vědomi nutnosti neustálého kon¬ 
taktu s nimi, jsou zřízena prozatímní mo¬ 


bilní telefonní čísla +420 603 158 076 
a +420 602 286525 . E-mailové adresy 
distribuce se nemění - 
abonence<a>vogel.cz. 

Předplatitelům, kteří si chodili pro ča¬ 
sopis osobně, budeme po přechodnou 
dobu zasílat předplacené časopisy na 
adresu jejich bydliště (tato přechodná 
úprava režimu předávání časopisů se 
prozatím týká jen tohoto čísla Levelu 
9.2002). Proto pokud u vás proto došlo 
ke změně adresy, nahlaste nám prosím 
na uvedená telefonní čísla novou adre¬ 
su, kam máme Level poslat. Během pří¬ 
štího měsíce vám upřesníme místo, kde 
bude možné Časopisy i nadále osobně 
přebírat. 

Omlouváme se za tato přechodná 
opatření, za to, že tento měsíc nebyla 
dostupná redakce, a to ani telefonicky 
ani elektronicky, a doufáme, že naši 
současnou situaci pochopíte. Level 
jsme stihli včas, ačkoliv byl vytvářen jen 
necelé dva týdny a bez záloh, podkladů 
a redakčního zázemí. A vše bylo o to 
horší, že jsme připravovali i v pořadí již 
druhé redakční DVD. A já navíc bydlím 
v dolní Libni, ale to už je zase na jiné 
povídání... 

Jan Herodes 

šéfredaktor 



Právní relim autorských dél nabídnutých redakci se fkk xejména autor 
sfcým zákonem d JS/196S Sb a vyhlMkou MK ČP č. SJ/19?í$b_ fvyfkrfcy 
z povinnosti sjednávat písemné smlouvy o literárníchaJiných <seii • 
Hukoptty r*<j.ilccr nevrací. V phpadé phfftí dna k uvefejnéru redakce auto¬ 
ra o této skuiéťnosti uvédomi Tfcn nabyv* vydavatel výhradní práva V lite 
nl pihatého dna fatoptteckou formou vťetné moérxnti zvyfejnéni na 
WWW stránkách časopisu. vydáni na CD ROM nebo Jiným zpmnbem 
v elektronické podob# • Autorská odména bod* poskytnuta jednorázové 
do p*+i týdnů po prvním uveéeyténl pritpévku vr vyli určené ntcrmm u 
*ebn**m a zahrne l odměno ta případné vydám dli* v elektronek# podo- 
bé Po uplynuti Jednotko roku od prvního vydáni phtpévfcu Je autor opráv 
nén Je) inrefejmt i Jinde ba/ předchozího písemného souhlasu vydavatele 
• Vlechna práva k ove+ejn#nym dnům pou vytvářená P+etiU. p»eoraco 
v krti. ptekiad do jiného ja/yka a jiné utni díla nebo Jeho části jako* I ala 
zeni (Ha do Jiného díla ísoo horného. spojeni s dílem jiným, /afateni do |a 
kékokv formy elektronické publikace apl bez souhlasu vydavatele Jsou za 
kázány • Autorské právo k časopisu a navazujícím elektronickým 
publikacím vykonává vydavatel 

V ČH rozCrfu)i Medupnri A Kapa Presse (Jrcnso. i/o. společnost) f+fS. M 
Na Shrvensku Mediaprint Kapa Pressegrosso. s.ro 
l EVU reg m MKČH70N 
ISSN 12114777 

Počet tiiténého a prodaného nákladu ovéfuje ABC ČR. 

Na Florenci 3. Praha 1. 

VYDAVATELSTVÍ VOGEL PUBLISHING S.R.O. 
dAle vydAvA ČASOPISY 

CHIP IT-NET. LEVEL. MEDIASHOP A POČÍTAČ PRO KAŽOÉHO 


LEVEL ZA 150 KČ! 

PŘEDPLATE SI LEVEL 
S CD IUA JEDEN ROK 
A DOSTANETE JICH 
DVANÁCT ZA CENU 
DESETI. UŠETŘETE 
TAK 358 KČ. 

VÍCE NA STRANĚ 34 ► 
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SOBOTA 28.9 


MOIMEY: 50.000,-Kč 


VERT RAMP - STREETSTYLE - BEST TRII 

PROGRAM: 14:00 KVAUHKACE. 17:00 FINÁLE STREETSTYLE & VERT. 

20:00 BEST TRICK CONTEST. 21:00 VYHLÁŠENÍ VÝSLEDKŮ 

LJVE: NOTES FROM PRAGUE [MC ANTW1] + DJ S TRAFIK & W1CH 

TnŽŠfértfs [T| VOLNÝ 2 fc>£ ^ ^ g arew u r a LEVEL quihsilvmr&> \ 

VSTUP; 100,-Kč ZÁVOO SE JEDE ZA KAŽDÉHO POČASÍ 


PlayStatiornč 
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ROZHOVOR 
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Karel Matějka o tvorbě her 

22 

Championship Manager 00/01 

83 

Wes Eckhart o Black Hawk Down 

26 

Paranoia 2 

83 



Soul Reaver: Legacy of Kain 

82 
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The Longest Journey 

82 

Breed 

14 

Tribes 2 

83 

Broken Sword 3 The Sleeping Dragon 
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Eidos News 

16 
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Four Horsemen of the Apocalypse 

11 
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84 

Hannibal 

11 

ATI Radeon 9000 Pro 

86 

LOTR: Fellowship of the Rings 

14 

Leťs show it, bejby 

82 

Medal of Honor AA Spearhad 

9 

Napa MCD380 

90 

Mistmare 

9 



Perimeter 

12 

KULTURA 


Ring II 

13 

Andreas Johnson - Deadly Happy 

114 

Shade 

10 

Austin Powers 3: Goldmember 

111 

Splinter Cell 

12 

Černý jestřáb sestřelen 

112 

The Gladiators 

13 

Čistá duše 

112 

XIII 

10 

Druhá míza 

111 



Faithless - Outrospective 

114 

PREVIEW 


Isle Of MTV - 


Command and Conquer: Generals 

42 

30 Of The Hottest Dance Tracks 

114 

Frontline Attack: War Over Europe 

36 

Minority Report 

111 

Hitman 2: Silent Assassin 

40 

Mr. Deeds - 


Icewind Dále 2 

30 

Music From The Motion Picture 

114 



Nezavírej oči 

110 

RECENZE 


Pán prstenů: Společenstvo Prstenu 

110 

Another War 

76 

Paul Oakenfold - Bunkka 

114 

Defender of the Crown 

81 

Sasha - Airdrawndagger 

114 

Dino Crisis 2 

74 

Silverchair - Diorama 

114 

Emperor: Rise of the Middle Kingdom 

70 

The Flaming Lips - 


Industry Giant 2 

68 

Yoshimi Battles The Pink Robots 

114 

Mafia 

46 

Thelma a Louise 

112 

Medieval: Total War 

52 

Underworld - A Hundred Days Off 

110 

Prince of Qin 

72 



Privateer's Bounty: Age of Sail 2 

80 




Skate Park Tycoon 2003 
Strike Fighter 
Sudden Strike 2 
TheThing 
The Three Stooges 
The Worlds of Billy 2 


79 

64 

60 

56 

81 

78 


Medieval: Total War 52 














Necromania nabízí detailní grafické zpracování s množstvím 3D efektů, 
nádherný český dabing a vynikající původní hudbu, Multiplayer pro 2-1 
hráčů je zárukou dokonalého zážitku plného napětí. 

Radost udělají i 2 plakáty a triko s potiskem! 


O Akčně taktická fantasy hra pro PC kompletně v češtině 
O 7 různých typů postav, 7 herních stylů ý 

C) 4 světy: 20 levlů pastí a labyrintů, další se připravují 
O Perfektní zábava ve fantasy světě na mnoho dní a nocí 
O Možnost síťové hry 2-7 hráčů (internet nebo LAN) 


















ř^^^JES^FSW2¥J¥J¥JrJrS7J7JrSfSťS7S?JTSřSŤJ 7.Í7J 7. 


tosl fy 


TJTS 


necromama.cz 


ČESKÁ VERZE 
DABING 


Do prodejní síle v Čechách a na Slovensku hru dodává společnost ATComputers a. s. (www.atcomp.cz). Hru Neeromania: Trap 01 Darkness zakoupíte v obchodech s hrami, hypermarketech, prodejnách ATComputcrs atd. 











ECTS 2002 


Eaďs Court, Londýn 


Letošní londýnské herní výstavě se nevy 
hnuly velké změny. Datum konání se posu¬ 
nulo mírné vpřed a organizátoři změnili 
i místo konáni. Po moderní hale Excel, kde 
se ECTS odehrávala loni, se letošní show 
nastěhovala do zrekonstruovaných prostor 
Eaďs Courtu. Letošní ECTS byla jedním 
slovem jiná. Vypadá to, že pomalu dojde 
k oddělení zábavy od obchodu - zatímco 
obchodní část výstavy je přístupná vývojá 


řúm, distributorům a hernímu tisku, vedlej¬ 
ší Playstation Experience byla otevřena 
hranimilovným masám. Podle toho obě 
části i vypadaly, Experience hýřila barvami, 
na pódiu se střídaly (asi) populární hvěz¬ 
dičky, všude rej barev a světel a pochopi¬ 
telně spousta nových her k vyzkoušení, 
sólo i po síti. Vlastní ECTS se vyznačovala 
poměrně uniformními Stánky jednotlivých 
vystavovatelů, kde jste se mohli podívat na 


nové herních pecky, případné si některou 
i vyzkoušet. Prakticky jedinými dvěma 
opravdu osvěžujícími nápady byl simulátor 
chůze (vhodný k udržení fyzické kondice, 
aniž byste museli vytáhnout paty z domu) 
a stolní tenis, ve kterém se opravdovou 
pálkou rozháníte proti obrazovce, stejné 
jako váš soupeř (každý má svou). Vzájemný 
duel Level: Score skončil 5 :11, ale měl 
jsem menši pálku, nebo co. 


O hrách, které nás na výstavě zaujaly, si 
můžete přečíst na následujících stráň 
kách; co se týká celkového dojmu, zdá 
se, že doby, kdy se ze všech Stánků valily 
na návštěvníky prakticky nahé hostesky 
a rachot se vyrovnal Matějské pouti, 
skončily, a na obzoru je seriózní obchod¬ 
ní výstava. Možná ne tak zábavná, ale 
přesto užitečná. 

Radek Friedrich 



Broken Sword 3: The Sleeping Dragon 


VÝROBCE 

REVOLUTION SOFTWARE 

VYDAVATEL 

REVOLUTION SOFTWARE 

TYP HRY 

ADVENTURA 

DATUM VYDÁNI 

KONEC 2003 


Jedním z nejpříjemnějších překvapení le¬ 
tošního ECTS byla tisková konference po- 
odhalujici nové informace o třetím dílu po 
pulární adventury Broken Sword. 

Podle názoru autorů je klasická point&click 
adventura mrtvá, takže Sleeping Dragon 
přichází v kompletním 3D kabátě. Fanoušci 
série se ale nemusí bát, že by se trojka pro 
měnila v nějakou mutaci Tomb Raidera, 
i když by to tak z obrázků mohlo na první 
pohled vypadat. Na tiskovce nás ujistili, že 
hlavním cílem je přinést kvalitní příběh ve 
filmové kvalitě, takže se můžeme těšit na 
temný thriller, kde se protkají nitky 
i z předchozích dílů. Kamera bude sice mís¬ 
ty „tombriderovská", ale kvůli atmosféře se 
počítá s filmovými střihy a změnami úhlu 
pohledu tak, jak to známe třeba ze série 
Resident Evil. 


Třetí rozměr by měl dodat vašemu adven- 
tuření mnohem více volnosti, stejné tak 
přibude množství schopností, kterými bu¬ 
dou hrdinové hry vybaveni. Budete běhat, 
šplhat, nenápadně se pohybovat za zády 
stráží, čekají na vás zapeklité hádanky, kte¬ 
ré ale nemají hráče frustrovat, takže pokud 
se vám nebude dařit, hra naznačí nebo po¬ 
radí, jak dál. Dokonce pro větší nelinearitu 
se počítá i s více možnostmi řešení jedno¬ 
ho problému. Občas se nevyhnete ani bo¬ 
jům, ale hra nebude obsahovat žádné 
střelné zbraně, takže to bude pěkně zblízka 
na fé rovku. 

V hlavních rolích se opět setkáme s americ¬ 
kým turistou, dnes už kaleným dobrodru¬ 
hem, Georgem Stobbartem a francouzskou 
novinářkou Nico, stejně tak se objeví i ně¬ 
kteří staří známí, jako templáři a jim podo¬ 


bní. Že nepůjde o nic menšího než o zá 
chranu světa, jsme téměř jistě přesvědčeni. 
Zatím je z příběhu známo jen to, že George 
se vydává navštívit vynálezce údajného 
perpetua mobile a že je brzy zatažen do 
dobrodružství, které ho zavede na mnoho 
exotických míst, jako je Kongo, Egypt nebo 
(ehm) Anglie. Nebude chybět ani Paříž 
a v poslední době filmaři i herními vývojáři 
často navštěvovaná Praha. 

Hra je ve vývoji přibližné půl roku, verze 
pro PC a PS 2 bychom se měli dočkat nej 
dříve někdy v řijnu/listopadu příštího roku, 
v plánu jsou i verze pro Xbox a GameCube. 
Nezbývá nám než doufat, že hra se nijak 
výrazné neopozdi a bude důstojným ná 
stupcem vynikajících předchozích dílů. Po 
tenciál na to rozhodné má a trailer, co 
máme na DVD, také ledascos ukáže. . O 
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Medal of Honor Allied Assault: Spearhead 


v~ 




f 


Jedna z nejpodařenějších FPS letošního 
roku, Medal of Honor: Allied Assault, se brzy 
dočká datadisku Zhostíte se role britského 
parašutisty seržanta Jacka Barnse, který je za 
úsvitu dne D spojeneckého vyloděni 
v Normandii vyslán se svým týmem na spe 
ciálni misi za německé linie. Úvodní mise by 


měla obsahovat seskok těsně za německé li¬ 
nie a následnou likvidaci dělostřeleckých 
baterií, ktere jsou zaměřeny na vylodovací 
pláž Omaha. V prúbéhu hiy pak budete čelit 
německému protiútoku v bitvě v Ardenách, 
zúčastníte se několika bitev na sklonku vál 
ky a ve spolupráci s Rudou armádou zlikvi 


dujete poslední zbytky německého odporu 
v samém centru 1 řetí říše v Berlíně. 
Datadisk Spearhead přináší 9 nových sin- 
gleplayerových misí, 12 map pro multipla 
yei a samozřejmě nové lokace, zbraně i vo¬ 
jáky, součástí disku by měl být i level edi 
tor. Kromě britských vojsk se setkáte 
i s ruskými vojáky, se kterými budete 
spolupracovat v pozdější části hry. Mise 
budou stejně jako v originálu zčásti založe¬ 
ny na tichém pronikání nepřátelskými li 
niemi, nevyhnete se ani zuřivé akci a ma¬ 
sivním bitvám. Z nových zbraní stojí roz¬ 
hodné za zmínku britský samopal Sten, do 
rukou se vám dostanou i kouřové granáty 
nebo třeba ruský PPS-41. Multiplayer pak 


TYP HRY _ FPS 

DATUM VYDÁNI PODZIM 2002 


mimo jiné nabídne úkolové orientované 
mapy, kdy se obé strany snaží dosáhnout 
předem zadaných cílů a tím zvrátit vítěz 
štvi na svou stranu. 

Podle všeho se zdá, že datadisk nijak nepo- 
kulhává za originálem, a my se tedy máme 
koncem roku na co těšit. 0 





Mistmare 


Ambiciózní francouzská firma Atxel Tribe 
představila na tC ÍS několik zajímavé vy¬ 
padajících projektů, ostatní naleznete na 
dalších stránkách. Mistmare se odehrává 
v paralelním světě, kde se na konci první 
ho milénia rozlezla po čelem světě tajem 
ná miho vyvolaná dabeíským čarodějem, 
cela tvropa je pásem mlhy rozdělena na 
severní a jižní část, po další tisícovce let 
už existuje v moři temnoty jen několik 


měst majáku, ve kterých vegetuji zbytky 
obyvatel. Jejich přežiti je závislé na zvo 
nech katedra!, ktere udržuji z dosahu síly 
temnot. 

Hlavním hrdinou se stava mladý mnich 
kouzelník, jehož inkvizice pověřila úkolem 
najít člověka, jehož zločiny by mohly svět 
uvrhnout do ješte většího temna, než v ja¬ 
kém se nachází. Během tohoto honu nav¬ 
štívíte množství evropských ťantasy-středo- 


vékych měst, jako je Krakov, Řím, Avignon, 
Stockholm, Antverpy a mnohá další Jako 
v každém RPG je hidina vybaven základní 
mi atributy, dalšími schopnostmi jsou bojo 
vé a adventumi dovednosti a ke slovu se 
dostane i magie Na svých cestách se pot 
kate se stovkou NPC, zabojujete si s děsit 
karni monster, a pokud se vám bude dařit, 
objevíte, jaké tajemství se skrývá za zlo 
věstnou mlhou 0 


VÝROBCE 

ARXEL TRIBE 

VYDAVATEL 

ARXEL TRIBE 

TYP HRY 

ROLE PLAYING ADVENTURE 

DATUM VYDÁNÍ 

KONEC LISTOPADU 2002 
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I když se to asi z obrázků nezdá, hra XI11 
běží na Unreal enginu, Obtažením obrysů 
všech předmětů 'hra vypadá jako oživlý ko¬ 
miks, což bylo pochopitelně záměrem 
tvůrců. Příběh se zabývá spiknutím obrov¬ 
ských rozměrů, do něhož je vaše maličkost 
nějakým způsobem zapletena, ale bohužel 
neví jak ani proč. Vše začíná vyplavením 
vašeho poloutopenáho hrdiny na pláž. 
Trpíte těžkou ztrátou paměti, na těle máte 
několik zranění a naprosto nevíte, která 
bije. Jediným vodítkem do začátku je řím¬ 
ská číslice 13 vytetovaná na vaší klíční kos 
ti a klíček od bezpečnostní schránky v jed¬ 
né z newyorských bank. Postupně odhalí¬ 
te spiknutí, které je namířeno proti vládě 
Spojených států a proti osobě samotného 
prezidenta, Časem pak zjišťujete, že jste 
vysoce trénovaným vojenským odborní¬ 
kem, který je poměrně klíčovou osobou 
celé konspirace. Jak, proč, kdo a další otáz¬ 
ky týkající se celé akce si budete muset 



VÝROBCE 

UBISOFT 

VYDAVATEL 

DB! SOFT 

TYP HRY 

ŠPIÓNSKA FPS 

DATUM VYDÁNI 

BŘEZEN Z 003 


postupně odhalit vlastním přičiněním. Postupné navraceni vaší 
paměti bude řešeno oblíbenými flashbacky, které ale nebudete 
pasivně sledovat, ale budete se moci aktivně zapojit. (?) 

Tým autorů slibuje naprosto interaktivní prostředí, ze kterého bu¬ 
dete moci použít cokoli, co vás napadne, jako zbraň. Počínaje židlí 
až po láhev, kterou pro větší účinnost před úderem nakřápnete. 

Z tradičních zbrani nebudou chybět žádné, na které jsou hráči FPS 
zvyklí - beretty, AK 47, sni perka či brokovnice. Hra vyjde prakticky 
na všechny formáty, u PC je velká pozornost věnována multiplaye- 
ru, který by měl nabídnout i několik neobvyklých herních módů. 0 



WWII: RT5 

Když se řekne Meddax Garines, vytaví w milovní¬ 
kům druhé světové letecký simulátor Šturmovik. 
Stejný tým však pracuje i na }D tea lomové strate¬ 
gii ze steiného historického období s prozaickým 
jménem WWII: RTS. Nečekejte ale žádný delší klon 
Red Ale r i o, půjde o velmi i realistickou a komplexní 
hru s propracovanou umelou inteligenci všech 
jednotek. Zajímavá bude WWII: RT£ i po vizuální 
stránce - vývojáři se překvapivě rozhodli použít eu- 
gine ze SturrrtDvika. Jak tů celé dopadne, zjistíme 
někdy v průběhu příštího roku. 



Borderzone 

V březnu příštího roku by se mělo na trh dostat 
slibné vypadající akční „erpégéčko“ Bordeno 
ne h které pod hlavičkou ruského vydavatele 
1C chystají vývojáři i týmu Saturn+. Unikát ni 
bude zejména bojový systém, který kombinuje 
realomový a tahový mád, takže by neměl být 
problém on i s ovládáním skupinky deseti bo¬ 
jovníků najed na u. Soudě podle početného do¬ 
provodu bude muset hlavni hrdina Borderzone, 
statný Qlaf, pozabíjet doslova davy nepřátel 
všeho druhu. 



Na ECTS se rozhodné neztratila hra, kterou 
vy vij i český tým Biack Element Software 
a vy ji možná znáte pod dřívějším názvem 
Nefandus, Finální titul hry zní Shade: The 
Wrath of Angels a jedná se o 30 akční ad¬ 
vent uru, která vás uvrhne do těla jednoho 
nebožáka, jenž jako vyslanec Vatikánu při¬ 
jíždí vyšetřit incident oznámený knězem 
z jedné zapadlé vesničky kdesi v Evropě. Po 
příjezdu ovšem nacházíte kněze v kaluži 
krve a vaše mysteriózní cesta za poznáním 


může začit. Se svým hrdinou se ze součas¬ 
nosti podíváte do středověku a navštívíte 
i podivuhodný svět Stínů, 

Ve více než 50 úrovních budete kosit reál¬ 
nými zbraněmi fantaskní nepřátele, hovořit 
s MFC, řešit různé hádanky a vůbec konat 
vše, co se na akční advent uru sluši. Mezi za¬ 
jímavá místa, která navštívíte, rozhodné 
patří pevnost templářů, prokleté doly, věž 
uctívačů ďábla, obležená středověké město 
a jiné lahůdky. Hlavním kladem hry, který 


by ji měJ odlišovat od desítek jiných 3D akč¬ 
ních adventur, je přítomnost démona ve va¬ 
šem těle. Můžete využívat jeho schopností, 
ale pak se musíte připravit na to, že cenou 
bude vaše duše - přílišným používáním se 
pomalu vytrácí vaše lidství a vy se postupně 
měníte i navenek. Autoři se netají inspiraci 
hrami jako Resident Evil, Alone in the Dark, 
Undying či Max Payne, takže výsledný mix 
by měl uspokojit jak fanoušky hororu, tak 
i pořádné akce. 0 


Shade: The Wrath of Angels 


VÝROBCE 

BLACK ELEMENT 

VYDAVATEL 

EA 

TYP HRY 

AKČNÍADVENTURA 

DATUM VYDÁNÍ 

2003 


LEYEL 33 ZÁftl 2ŮÍ>ž 
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Four Horsemen 


of the 


Apocalypse 


VÝROBCE 

3DO 

VYDAVATEL 

300 

TYP HRY 

AKCE 

DATUM VYDÁNI 

PODZIM 2003 


Hodně drsně vypadající hra, které se asi ne¬ 
vyhne zařazení do kategorie pro starší 18 let, 
se jmenuje příznačné Čtyři jezdci Apokalyp 
sy. Jedná se o akční hru, která z vás udělá an¬ 
děla. I když anděla si asi představujete tro 
chu jinak, archanděl Abaddon je poslední, 
kdo může zastavit strašlivé jezdce - Mor, Vát 
ku. Hlad a Smrt. Ale ani on se svými schop¬ 
nostmi nedokáže zastavit čtyřku sám, před 
závěrečným bojem musí najít tři Vyvolené, 
kteří stanou po jeho boku v bitvě o osud 
světa a zazenou jezdce zpět do pekla. 

Tahle krvavá záležitost nabízí realistické 
efekty při bojích, jako jsou odlétavajid kon 
Četiny, spršky krve jakož i množství Jinis- 
hing moves", takže žádná smrt se nebude 
podobat té předchozí. Na rozsévání zkázy 
budete mít připraveny jak zbraně chladné 
{meče), tak i pistole a jiná zbraně palné, 
v bojích si budete vypomáhat i magii. Úko¬ 
lem je najít a ochránit trojici Vyvolených, 
budete tedy kombinovat jejich schopnosti 
v bojich proti hordám prisluhovačú zla 
a snažit seje udržet naživu až do doby, 
kdy se probudí jejich zvláštní schopnosti 


Jakmile některý z nich zemře, boj je ztracen 
Podle slov tvůrců lze hru nejlépe klasifikovat 
jako „Matrix se setkává s Hel Ira i šerem", tak¬ 
že všichni ti, kterým nevadí nějaký ten kbe 
lik krve, se mají příští rok na co těšit. ® 


Hannibal the Game 


vÝRoece 

VYDAVATEL 
TYP HRY 
DATUM VYDÁNÍ 


ARKEL TRIBE 
ARXELTRIBE 
FPS 
2 003 


Heroes oF MH 4: 

The Gathering Storm 





- ne vždycky je opravdovým nepřítelem 
ten, který tak vypadá, 

V tomto atmosférickém hororu se setkáte 
s rituálními vraždami, zlotřiíými intrikami 
a většina osob, se kterými se potkáte, by 
vás asi raději viděla šest stop pod zemi. 

Hra bude kombinovat vyšetřování s pře¬ 
střelkami, kde je upřednostňován taktický 
přistup k boji - zraněni a následné zatčeni 
je odměněno více než pouhé zabití protiv¬ 
níka. Zásahový systém se vztahuje na Cla- 


ršce i její oponenty, při zranění se zhoršuje 
jak vaše mobilita, tak i přesnost střelby. 
Kvalitní umělá inteligence bude reagovat 
na různé situace jinak se bude chovat, 
když budete mít pistoli v ruce, jinak když 
budete na osobu přímo mířit ,, Vše pobě¬ 
ží na vylepšeném Jupiter engínu od 
Mondithu, datum vydání nebylo zatím 
přesně stanoveno, pravděpodobně se do 
nás Hannibal zakousne někdy v průběhu 
příštího roku. © 


Slavný kanibal Hannibal se z knihy pro¬ 
pracoval na plátno {zanedlouho se může¬ 
me těšit na třetí dil) a pomalu se chystá 
zaútočit svými ostrými zuby i na monitory 
našich počítačů. Jedná se o stfilečku 
z vlastního pohledu, ve které budete ovlá 
dat mladou speciální agentku FBI Claríce 
Starling při její honbě za nej hledanějším 
masovým vrahem na světě Han ni ba lem. 
Cesta je lemována mnohým nebezpečím, 
protože jak se praví v materiálech ke hře 



Datadisku ^ také úspěšná tahová strategie 
HOlVLAiVU z dílen New World Computing a sDO. 
Kromě čtveřice nových příšer, osmnáctky artefaktů, 
šestice kampani a dvacítky sirQleplayerůvych misi 
přinese zejména plnohodnotný mu ItiplayĚr, po kte 
rám všichni již delší dobu volali. Kreativní duše jistě 
potěší také vylepšený editor kampani, který usnad¬ 
ní a zpřehledni tvorbu nových scénářů, bodle po- 
sledních informací by rněl nový eddou Gathering 
Storm vyjít ještě před kontem letošního roku, 

Rainbow Six: Raven Shield 

Špatná zpráva přichází od vývojářů Třetího dílu 
úspěšné taktické akce. V oficiálním prohlášení 
přiznal producent hry, Chadi Lebbos, že musí 
tým ještě pořádně zapracovat na testování a vy 
balancováni jednotlivých misi, takže >e vydání 
odkládá i původně ohlášeného října na začátek 
února příštího roku. Pozdrženi vydaní se také 
dotkne multiplayerového testu i iingleplayerové- 
ho demo, které se Objeví teprve až začátkem 
zimy. Fanoušci Torna Claneyho si tak budou mu¬ 
set na „svou" hru ještě pár mésícó počkat. 
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Kdo získal ceny 
ECTS AWARQS? 


Nejlepši PC hra roku: 

Medal of Honor: Ailied Assault 

Vydavatel roku: 

Electronic Arts 

Konzole roku: 

Playstation 2 

Nejlepši konzolová hra roku: 

Grand Theft Auto 3 

Nejlepši hra ECTS: 

Splinter Cell 

Nejlepši PC hra ECTS: 

Breed 

Nejlepší konzolová hra ECTS: 

Pro Evolution Soccer 2 

Nejlepši handheldová hra ECTS: 

Super Monkey Balí |unior 

Nejlepši multiplayerová hra ECTS: 

Korean Multiplayer Ping Pong 


Perimeter 


O tom, ze je hranice originality realtimovych strategii stale ještě 
v nedohlednu, svědci 1 zbrusu nový titul s tajuplným názvem 
Perimeter, na kterém pracuji vývojáři se studia K D Lab Snad 
jedinou „neoriginálnf věci v cele hřeje pribeh, který zacina tra 
dičnim úprkem lidí ze zaneřadene Země. Vesmírné lodi zane 
dlouho přistály na planetách v nehostinném systému Psy 
chosphere a jejich posádky se pustily do práce Předělávka pus 
té oběžnice na kvetoucí, prosperující místo se neobejde bez 
vzájemných třenic, a tak se terrafoímovám záhy změní v úpoi- 
nou bitvu o to, kdo pro sebe urve co nejvíce území a udrží 
v provozu obianné štíty. 

Díky pokročilým dovednostem v oblasti nanotechnologií se zcela 
změnil přístup jednotek v boji Z několika základních typů (voják, 
důstojník, technik) bude možné v mžiku kombinovat mnohem sil¬ 
nější jednotky (tanky, letectvo.které se po skončení boje mo¬ 
hou opět rozložit do základních stavebních kamenů. Autoři posu¬ 
nuli ovládáni na úroveň celých družstev, takže není nutné obávat 
se zmateného klikám na desítky malých lampasákú Boj však ne¬ 
bude jediným těžištěm Perimeteru neméně významnou částí 


K U LAB 
_1C 

_RTS 

ČERVEN 2003 


VÝROBCE 
VYDAVATEL 
TYP HRY 
DATUM VYDANÍ 


hiy bude také samotná terraformace obsa 
zených území. Prováděné změny v krajině, 
kde samozřejmé funguji základní fyzikální 
a geologické principy, budou podle tvrze 
ní vývojářů natolik významné, že je proti 
nim rozrytá mostecká hnědouhelná pánev 
jenom slabým odvarem. 

Silnou stránkou nové sci fi strategie bude 
také grafika. Již z prvních screenshotú je 
patrné, že se programátoři spolu s grafiky 
rozhodli lámat rekordy v počtu vykresle 
ných polygonů na scéně (poslední údaje 
hovoří o čísle blížícím se jednomu mili¬ 
onu). Vedle detailní krajiny a pestrobarev 
ných světelných efektu kolem štítů pak 
působí jednotky 1 mimozemští vetřelci je 
nom jako koření již tak skvělé polévky. Pe- 
rimeter evidentně má na to stát se černým 
koněm na poli moderních HIS. 0 


Tom Clancy's Splinter Cell 


VÝROBCE 

UBISOFT 

VYDAVATEL 

UBISOFT 

TYP HRY 

TAKTICKÁ AKČNÍ ADVENTURE 


DATUM VYDANÍ LISTOPAD 2002 



s r 


li 


íli. 


rátory a kreativními grafiky dělá doslova 
divý - díky propracované hře světla a stínu 
bude mít hráč možnost využívat netradiční 
ukryty a také pestrou skálu pohybů, oby 
cejnou chůzi počínaje a akrobatickým sal 
tem nazad konce Jedenáctko napínavých 
misi v Barmě. USA, Gruzii 1 Ruské federaci 
slibuje jedinečný zážitek 0 


uprostřed světa plného mezinárodních te 
roiistú, vládních 1 nevládních spiklenců 
a špičkové techniky rozhodnout, zda se 
pustí do buje jako chlap 1 a se samopalem 
v ruce začne kosit jednoho nepřítele za 
druhým, nebo zvolí poněkud méně du 
stojný postup jako Solid Snake plny 
schováváni, sabotazi a nepozorovaných 
přesunů. V tom případe přijdou na radu 
noktovizory čtvrte generace, ultracitiive 
mikrofony, kamery napojené na optická 
vlákna, detektory pohybu a samozřejmé 
high těch komunikační terminály. 
Podobné jako Metal Gear Solid disponuje 
i Splinter Cell kvalitním grafickým zpraco¬ 
váním. Licencovaný engine Unrealu ve 
spolupráci s výkonnými grafickými akcele 


Bezesporu nejlepši hra prezentovaná na letoš¬ 
ní ECTS, která zcela po právu získala nejpres 
tižnéjsi z ECTS Awards, uvede hrace do lole 
Sama hshera, speciálního agenta tajné sekce 
NSA nazvané Thud Echeion. Pravé Sam je tím 
posledním článkem viadm moci, který se be- 
hem plněni svých misi pohybuje na pomyslné 
hraně mezi Rambem, Supermanem a Bm La 
dinem daleko za hranici „legálních" operaci, 
ke kterým by se byla kterákoliv statni instituce 
ochotna přiznat. Sam má také jeden nebez 
pecny zlozvyk do akce chodí zásadné sám. 
Při sledovaní Splinter Cellu se zkušeni hra 
či nevyhnou dojmu, ze vývojáři z kanad¬ 
ské sekce Ubisoftu smíchali to nejlepši 
z hitovky Metal Gear Solid s esencí knížek 
Torna Clancyho. Hiáč se tak bude moci 


LEVti. 98 ZARI2002 
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Ring II: Twilight of Gods 


VÝROBCE 

ARXEL TRIBE 

VYDAVATEL 

ARXEL TRIBE 

TYPHFtY 

ADVENT URE 

DATUM VYDÁNÍ 

ZARlVRlJEN 2002 



Na začátku bylo slovo A právě tohle slovo 
dalo další slovo a z výsledné směsice vznik 
Ja starobylá legenda o Nibelunzích. Tu o 
několik století později přepsali bratři Grim- 
mové, jejichž text později posloužil coby 
libreto monumentální opery Richarda 
Wagnera. Ještě o několik desítek let pozdě¬ 
ji se stejného příběhu chytil jistý pan Tol- 
kien r ale o něm raději až někdy jindy. Zpět 
k Wagnerovi - koncem devadesátých let se 
vývojáři z Arxel Tribe rozhodli přepracovat 
operu do podoby počítačové hry a světlo 
světa spatřila adventura Ring, Nyní se chys¬ 
tá její pokračování, velké finále v podobě 
Siegfriedovy legendy. 

Siegfrieda, syna Siegrnunda a Sieglinde, 
který znovu nalezl ztracený prsten. Čeká 
nelehké putování, při kterém svede boj s 
obry, přemůže božská sily a získá lásku 
krásná valkýry, aby nakonec zradou přívo 
dil konec bohů a nástup lidí. Ano, tušíte 


správně, půjde o adventu re pro náročné. 
Tvůrci hry však překvapivě opustili tradiční 
koncepci těžkých puzzlů, které se nedají 
řešit jinak než metodou „vyzkoušet všech¬ 
no na všechno', a raději věnovali vité péče 
logice a intuici všech postupů (jinými slovy 
blbec to už neukliká). Nezbývá než věřit, 
že se to lidem z Arxel Tribe povede. 
Garantem vynikající grafické úrovně je 
umělecký guru z prvního dílu, Phílippe 
Druillet, který zpracoval jak jednotlivé po¬ 
stavy, tak více než dvacet pět specifických 
prostředí přesně kopírujících kulisy půvo¬ 
dní opery (tentokrát již plně 3D). Velké 
umělecké galapredstavení doprovází i tři¬ 
cet minut vídeosekvěnci. Z představy, že 
bude druhý díl Ringu byť jen z poloviny tak 
těžký jako „jednička ', už ale jistě mnoha 


SAILOR: RING 0 


příznivcům adventur vstávají vlasy hrůzou 
na hlavě. Již za necelý měsíc se uvidí, jestli 
byly obavy oprávněná... © 




The Gladiators 


VÝROBCE 

EU GEN SYSTEMS 

VYDAVATEL 

ARXEL TRIBE 

TYP HRY 

TAKTICKÁ RTS 

DAI UM VYDANÍ 

RJJEN 2002 


Jak by to vypadalo, kdyby nějaký šílený ve 
dec zkřížil tommandos a gladiátorská zá¬ 
pasy? To nám zanedlouho předvedou vý¬ 
vojáři z tugen Systems, kteří pracuji na ne¬ 
tradiční „taktické RTS" Gladiators. 

V obrovských arénách vybudovaných na 
sedmi místech vesmíru svedou boj tři na¬ 
prosto odlišné rasy - lidé (tedy spíš ameiíc 
ká armáda), fantasy bojovníci a mimozem¬ 
ská civilizace. Jenže Tentokrát to nebude 
jenom o vzájemném vraždění. Kolem arén 
jsou postavené ochozy. Ochozy s diváky 
A diváci se chtějí BAVIT. 

Jak takové obveselení publika probíhá? Je 
to pomérně jednoduché - kdo kempuje, 
ustupuje a vyhýbá se otevřené konfronta 
cl, začne obecenstvo nudit víc než Schu- 
macher ve formuli 1 a nemůže se dočkat, 
že mu nadšeni diváci dovolí použit nékte- 
rý bonusový artefakt. Naopak aktivním 
a atraktivní taktika přináší ovoce v podo 
bě pomyslných diváckých bodů. které se 
po dosažení určité hodnoty promění 
v užitečný powerup. Jak brutálně jedno¬ 


duchá . Systém bojů v mnohém při po mi 
ná již zmíněné Commandos. Jednotky to¬ 
tiž mají omezený výhled, takže sice na ub 
razovce uvidíte, jak výpadu prostředí aré¬ 
ny, ale dokud >e nepřítel nedostane do 
zorného pole vašich bojovníků, nemáte 
o něm ani potuchy (celé to jde do tako¬ 
vých detailů, že pozorovatel ve věži z po¬ 
chopitelných důvodů nevidí, co se děje 
přímo pod ním). Prostředí arény je samo¬ 
zřejmě interaktivní a zni čitelné, takže na 
příklad bude možné schovávat se ve křoví 


nebo odstřelit cely barák i s nešťastníky 
uvnitř. Vývojáři slibuji, že -i přes relativné 
kvalitní 3D grafiku budou minimální hard 
warové požadavky více než střídmé pro 
rozumné hraní piy stačí i 300MHz proce¬ 
sor a 64 MB paměti Je ovšem otázkou, 
zda se při pár stovkách aktivních jednotek 
na bojišti počítačový veterán nezadýchá 
více, než by bylo zdrávo (o multiplayeru 
nemluvě). Pokud se skutečné splní sliby 
tvůrců Gladiators, můžeme se těšit na 
opravdovou strategickou revoluci. 0 
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MechMinds 


Lord of the Rings: Fellowship of the Ring 



Vzhledem k tomu,, že vydání LOTR: Dvé věže od EA na PC možná vů¬ 
bec nevyjde, byli jsme zvědaví, jak si vede konkurence. Pokud byste 
snad nevěděli, jak vypadá situace na poli her r které vznikají na zákla¬ 
dě Tolkienova díla r situace je následující. EA má smlouvu na hry na 
základe filmu, Vivendi pak tvoří podle knížky. Z našeho pohledu tro¬ 
chu uhozené, ale budiž. 

Ve hle Společenstvo Prstenu si zahrajete za tři postavy z družiny ne¬ 
soucí Prsten do Mordoru. Aragorn vyniká hlavně v zuřivém boji a jeho 
meči málokdo odolá, Frodo využívá hobiti schopností pohybovat se 
neviděn a neslyšen a Gandalf dokáže řešit obtížné hádanky, používat 
magii a pro případ nouze má u pasu svůj mocný meč, Co se náplně 
týká, je asi zbytečné popisovat co je vašim úkolem - z mírumilovného 
Kraje se pres Roklin ku a Moři i dopracujete až k velké řece Anduině, 
přičemž je vaší povinnosti ubránit Jeden prsten před Sauronem, 


Netradiční přístup k žánru RPG zvůti- 
Li vývojáři ze SkyRiver Studios, Hrdi¬ 
nou chystaného akčního RPG Meeli- 
Minds totiž bude inteligentní robot, 
který se pohybuje ve světě plném 
stejně „postižených 1 ' kolegů. Celé ro¬ 
bot ické společenstvo stvořili kdysi 
v minulosti lidé v rámci vojenského 
experimentu, po iehož ukončení si 
plecháči začali žít vlastním životem. 
V polovině příštího roku se ukáže, 
zda i vy dovedete přežít v nehostin¬ 
ném svité jedniček a nul... 


V cestě vám budou stát skřeti, prstenové pří¬ 
zraky a nevyhnete se ani setkání s balmgem. 
Jsme opravdu zvědavi, jak si povedou dvé 
prakticky totožné hry na trhu a která z nich 
zaujme vetší hráčskou obec. Hry Lord of the 
Rings: Fellowship of the Ring se nejprve do 
čkají majitelé Xboxu, ale verze pro PC a PS2 
by měla následovat s přibližně měsíčním 
zpožděním, tedy někdy v průběhu listopadu 
letošního roku © 


VYDAVATEL 


VIVENDI UNIVERSA! 


TYP HRY 


akční adVentura 


DATUM VYDANÍ 


LISTOPAD 2002 


VÝROBCE 


BLACK LABEL DAM ES 



Breed 


VÝROBCE 

BRAT DESIGNS 

VYDAVATEL 

CDV 

TYP HRY 

au AKCE 

DATUM VYDANÍ 

KONEC 2002 


Breed byl rozhodně jednou z graficky ne¬ 
přehlédnutelných záležitostí ECTS. Jistě se 
na tom podepsal i výkon GeForce 4, ale to 
kvality předváděné hry nijak nesnižuje - 
to potvrzuje i volba Breedu jako nej lepši 
hry výstavy pro PC. Mnohými byla přirov¬ 
návána k xboxověmu trháku Halo, ale za¬ 
zněl i názor, ze je to futuristická a mno¬ 
hem akčnější verze Operace Flash point. 
Vše se odehrává v roce 2600, kdy na mar¬ 


ťanské kolonie zaútočí mimozemská voj¬ 
ska, poškozený kosmický křižník prchá 
k Zemí, kde zjišťuje, že ta už byla nepřátel 
skou havěti napadena, 

V Ereedu bojujete jako pěšáci v pohledu 
z vlastních očí, můžete naskočit do třímísí 
ného tanku a pustit se do nepřítele větším 
kalibrem, dokonce můžete osedlat i kos¬ 
mický koráb a za bojovat si na orbitu. V bojí 
nejste sami, ale ovládáte malou jednotku. 


která poslouchá vaše rozkazy. V multiplaye- 
ru pak můžou jednotliví hráči vykonávat 
různé funkce, ve větších vozidlech najdete 
funkci řidiče, střelce a pod. Celkem si zapo¬ 
jujete ve více než 25 misích a kampaních, 
ve kterých využijete obrovský výběr zbraní 
a různých vozidel. Těšit se můžete i na vel¬ 
kou svobodu při plnění úkolů, neboť podle 
autorů existuje vždy několik možnosti, jak 
úspěšné splnit cíle jednotlivých misí. © 


LEVEL 33 ZÁŘÍ 2002 



































EXKLUZIVNÍ RECENZE + OBŘÍ HRATELNÉ DEMO! 

TímE 5PLITTER 


NA OBÁLCE 


ONIMUSHA 2 

KRUTOST - BOJ - POMSTA.. 
AKCE Z JAPONSKA 


RECENZE KRVAVÉ 


DVD 


HRATELNÁ DEMA: TIMESPLITTERS 2/NINJA ASS/> 
THIS IS FOOTBALL 2003/STITCH: EXPERIMENT 
626/WWE SMACKDOWN! JUST BRING IT! 

+ VIDEA + EXTRA 


JEDINÝ MAGAZÍN S DEMO HRAMI NA DVD! 


Z OBSAHU 


GRAND THEFT AUTO: VÍCE CITY 

PODROBNÉ INFO A UNIKÁTNÍ SCREENSHOTY 

THE SIMS 

NEJPRODÁVANĚJŠÍ PC HRA V SLUŠIVÉM PS2 
PŘEVLEKU 

DALŠÍ RECENZE: TEKKEN 4/THE THING/TUROI 
EVOLUTION/NINJA ASSAULT/MAT HOFFMAN PR 
BMX 2/LEGEND OF EXCALIBUR 


OPS2#06 
PRAVÉ V PRODEJI 

HRATELNÁ DEMA: 

TOCA RACE DRIVER 
CONFLICT: DESERT STORM 
DOWNFORCE 
NEED FOR SPEED: HOT 
PURSUIT 2 
AGGRESSIVE INLINE 
JAK & DAXTER 
WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP 


vychází sedmé číslo 


Playstation®^ 

/ oficiální magazín-cz 
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The Revotution Ascent - Eidos konference 27. - 28. 9. 



Společnost Digital Reality, která připravuje 
vesmírnou strategii Haegemonia ía je 
autorem vynikajících Impérium Galaetica 
I a II a Reunionu), se vrhla na vývoj hry 
z úplně jiného soudku. Platoon, neboť tak 
se nový počin Digital Reality jmenuje, se 
odehrává během vietnamské války. Plato 
on znamená anglicky četa a právě o velení 
takto malé jednotce ve hře půjde. Spolu 




>v, 


.'vrj 




* 


-\ 




_ 




s ostatními až třiceti vojáky se budete sna¬ 
žit likvidovat proradné komunisty v hlubi¬ 
nách vietnamské džungle. Autoři slibují 
autentické zbrané r možnost ovládat ranky, 
proti letadlové kulomety, bojová vozidla 
pěchoty atd. a mise postavené na skuteč¬ 
ných událostech a zprávách jednotlivých 
nižších velitelů, které se podařilo vyhrabat 
v knihách a archívech, 1 pro Platoon bude 


použit nový 3D engine z Haegemonie, 
mapou bude možné plné otáčet a zoomo’ 
vat, jak je to (pro někoho bohužel) obvy¬ 
klé v 3D strategiích. Platoon by měl vyjít 
v průběhu prázdnin, i pro Platoon bude 
použit nový 3D engine z Haegemonie, 
mapou bude možné plné otáčet a zoomo 
vat, jak je to (pro někoho bohužel) obvy¬ 
klé v 3D strategiích. © 


Hodně zajímavá hra, ve které je 
vašim úkolem stát se vládcem 
jednoho pn$tsovět$kého státu 
(modelem prý stála Ukrajina), 
a to jakýmkoli způsobem. My 
jsme zhlédli gangsterský postup, 
kterak splnit jednotlivé body 
mise. Vytvoření mučedníka - tak 
zněl jeden z úkolů - se zdálo po¬ 
měrně snadné. Přesvědčili jste 
svého přívržence, studenta Pavla, 
aby íel demonstrovat proti vojen¬ 
ské přehlídce tím, Ze zastoupl ces¬ 
tu tanku. Pak jste na místo přesu¬ 
nuli zaplaceného Žurnalistu a Pav¬ 


lovi jste jen opomněli říct, že tank 


pravděpodobně nezastav!,.. 


Před samotným vypuknutím ECT5 si několik větších firem uspořá 
dalo své vlastní prezentace a ani Eidos nebyl výjimkou. Dvouden¬ 
ní konference, která měla za cíl představit pozvaným nadcházející 
tituly, se konala v exkluzivním hotelu Pennyhill Park nedaleko krá¬ 
lovského dostihového závodiště v Ascotu. Spousta papíru by se 
dala popsat o nádherném prostředí, které bylo pro tuto prezenta¬ 
ci vybráno, ale asi postačí říci, že Pennyhill Park se pyšní titulem 
(anglický) Hotel roku 2002 a každý z jeho 123 pokojů je jiný. Po¬ 
kud byste chtěli strávit část své dovolené právé zde, připravte si 
minimálně 200 liber na noc a pozdravujte sympatickou slečnu 
z Moravy, která pracuje na recepci. 

rw 


Prezentace her probíhala v tematicky vyzdo 
bených místnostech, takže u Champion sh i p 
Manageru 4 se sedělo na dřevených lavičkách 
na umělém trávníku, prezentace hrý Lara 
Draft: Ange! of Darkness zase tonula v napro¬ 
sté tmě, K viděni bylo několik slibných kous¬ 
ků, z nichž většina není žádnou novinkou 
nebo překvapením. O hrách Hitman Ž: Silem 
Assassin a Frontline Attack; War ověř Europe 
si můžete přečíst rozsáhlá preview, o ostat¬ 
ních se dozvíte právě na tomto místě. © 

cn 


Lara Croft: 

Angel od Darkness 


0 Ure uz jsme toho napsali poměrně dost, 
tentokrát jsme konečně měli možnost vidět 
trochu souvislejší akci. Hratelná ukázka 
byla ze samého začátku hry, kdy fe Lara ob¬ 
viněna ze zabití von Troye a musí uniknout 
bdllá francouzské policii. Chlapík prezentu¬ 
jící Laru nám tvrdil, Že uniformy policie 
jsou naprosto autentické a na oplátku prý 
museli pode psát, že nikdo z četníků nebude 
ve hře zabit, Huh, jak duševně pestrý a po¬ 
divuhodný musí být svět lidí, kteří řeší tako¬ 
vé problémy. 


v " ’ VAto ‘ť>'Xv , jt J 

* j j 1 " ■ v 

’)ÁmÁ 




I* 


v. 




Lhampionsmp 
Manager4 




Asi povinnost pro všechny fanoušky 
fotbalových manažérů. Prý nejúpl- 
nější a nejpodiobnějši databáze 
všech možných i nemožných ligo¬ 
vých soutěží, Neuvěřitelně propra¬ 
covaný program (dá se tomu říkat 
hra?), který se chlubí tím, že ne¬ 
používá 3D grafiku při přehrávání 
zápasů. Vtom mají asi autoři prav¬ 
du, protože těžiště téhle hry leží 
opravdu někde jinde než v grafice. 
Vsadíme se, o co chcete, že tenhle 
kousek se ihned po vydání v Anglii 
okamžitě vyhoupne do čela prodej¬ 
ních žebříčků, jak to bude u nás, si 
ovšem odhadnout netroufáme. 




•xv- 


Praetorians 


VÝROBCE 

PYRO STUDIOS 

VYDAVATEL 

EIDOS 

TYP HRY 

30 RTS 

DATUM VYDANÍ 

ÚNOR 2003 


AJEVEL 931 ZAfil JflOi 
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Rallisport Challenge 


VÝROBCE 

DIGITAL ILLUSION 

VYDAVATEL 

MICROSOFT 

TYP HRY 

ZÁVODY 

DATUM VYDANÍ 

LISTOPAD 200? 


11-2 Sturmovik: 
Forgotten Battles 


Dalším 7 řady závodních titulu je Rallisport Challenge od švédské fir¬ 
my Digital lllusion. Producent Tomas Hallbeck na začátek uvedl, čím 
se ta jejich rallye liší od ostatních. „Naše hra nabízí vyváženou hratel- 
nost, sítovou podporu přes I AN/internet, skvélou grafiku a perfektní 
zvuky. Navíc je Rallisport Challenge o variabilnosti, protože předsta¬ 
vuje hned čtyři typy závodů. Kromé standardní rallye záležitosti to je 
Rally cross, kontaktní závod ve čtyřech na okruzích, Ice racing, tedy 
závody na ledových tratích, a závody do vrchu. A podle mé je skvělé 
právě to, že pokud vás přestane bavit jeden typ hry. zkusíte jiný a je¬ 
dete dál, a protože máme čtyři, tak vám to určité nějakou dobu vydr 
ží. To pak ještě vynásobte šesti různými prostředími, auty pro každý 
z typů závodů a přidejte propracovaný fyzikální model jízdy “ 

V zápětí se ještě vyjádřil k celému žánru rallye a zařadil právě tu je¬ 
jich „Pro závody rallye můžete zvolit dva přístupy: arkádovitější styl 
pro každého, který naše hra preferuje, ale zároveň nabízí i simulační 


aby se všichni bavili při závodě a ne aby 
tvrdli v garáži, proto také zapracovali na 
umělé inteligenci, abyste měli řádné šoupe 
ře. V průběhu závodu máte buďto spolu 
jezdce, který vám radí, jak zvládnout trať, 
nebo se o to při jízdě na ledu či rallye cros 
su stará váš trenér pomocí vysílačky. 

„Při dokončování vývoje verze pro Xbox 
jsme měli na testování několik skutečných 
jezdců rallye a naopak někteří členové na¬ 
šeho týmu si jako spolujezdci zkusili jízdu 
ve skutečném WRC vozu. A obě skupiny 
potvrdily, že se nám v RSC podařilo zachy 
tit ethos rallye závodů, tedy velké rychlos¬ 
ti, nerovné tratě a různé povrchy. Výsledná 



Vydání datadisku populárního le¬ 
teckého simulátoru 11-2 Sturmovik 
s podtitulem Forgotten Battles je 
doslova na spadnutí, a tak není 
divu, že se na ECTS objevila spous 
ta nových informací a screensho- 
tů. Kromě dvou zbrusu nových 
kampaní (ve Finsku a u maďarské 
ho Balatonu) se mohou příznivci 
virtuálního létání těšit na pilotová¬ 
ní populární „štuky* 1 |u-87, výkon¬ 
ného FW 190 , La-7, 1-153 a dvou 
verzi hurricanů. Arzenál počítačem 
řízených letadel se rozroste o řadu 
dalších exotických typů, takže se 
nikdo nesmí divit, když na nebi 
potká takové rarity jako morany, 
fiaty, Či blenheimy. Při pohledu na 
obrázky nezbývá než se těšit na 
listopad, kdy by se Forgotten Bat 
tles měly objevit na pultech 



aspekty, nastavování vozu apod. Chtěli jsme prosté, aby si hráči 
mohli hned sednout a zajet si jednu trať, nebo u hry strávit třeba celý 
víkend v módu kariéry. A pokud jde o nastavování vozu, tak fandové 
airt si s ním užijí, ale ostatní se tím vůbec nemusí zabývat." 

Teď zas trochu fakt. Mezi herní prostředí patří saharská poušť, zle¬ 
dovatělé tratě severu, Středomoří či Pacifik. Tam všude závodíte 
nejen o vítězství, ale v módu kariéry také o body, kterými si zpřís 
tupňujete další auta, tratě a soutěže. Těch aut je 29 a každé se liší 
chováním, výkonem, zvukem a samozřejmě vzhledem. Na výběr 
jsou tradiční WRC vozy, stejně jako rallye cross auta a masivní obři 
pro jízdu do vrchu. Zajímavostí je přidání několik starších vozů tří¬ 
dy R, které byly v polovině osmdesátých let zakázány, protože kvů 
li nim zahynulo několik jezdců a diváků Mají hodně silné motory 
a jsou velmi lehké, takže je obtížné je ovládat, ale pokud to zvlád 
nete, dosáhnete s nimi skvělých Čá^ů 

Bourat ale můžete pochopitelné se všemi auty. Důsledky havárie se 
projeví na jejich výkonu, vzhledu i zvuku motoru, takže bacha, 
zvláště když zde nejsou žádné opravny Či boxy. Na druhou stranu 
do dalšího závodu máte auto zase jako nové. Autoři prostě chtěli. 


kombinace vytváří velmi rozmanitý záži 
tek. Já osobné bych doporučil jízdu do vr¬ 
chu, to je fakt něco!" 

Na závěr jsme požádali o srovnání s původní 
verzí pro Xbox a o názor na potřebu licence 
(v tomto případě na její absenci) nějaké 
hvězdy pro zviditelnění hry. „PC verze je sa 
mozřejmé vylepšena hned v několika smě¬ 
rech s pořádným akcelerátorem zvládne 
vyšší rozlišení než Xbox a pak to je klasická 
podpora síťové hry až pro čtyři lidi. O dalších 
zlepšeních ještě diskutujeme, ale určitě toho 
bude víc. Pokud jde o ta známá jména, tak ta 
jsou sice fajn, ale nezáleží jen na názvu hry, 
potřebujete, aby hra byla dobrá, jinak se ne¬ 
bude ani prodávat ani nedostane dobré re 
cenze A toho jsme dosáhli u verze pro Xbox, 
kterou teď pro PC ještě vylepšujeme, takže 
i v tomto případě očekáváme úspěch' 0 


LEVCL |«2| 7Aftí 7007 
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Anarchy Online 11/2 


www.anarchy-onfme.com 


nům organizace bonusy, ale nic není zadar¬ 
mo na těžební věže mohou zaútočit jak 
počítačoví nepřátelé, tak nepřátelské orga¬ 
nizace. a to jen v několika hodinách z celé¬ 
ho dne, kdy je povoleno PvP. Booster samo¬ 
zřejmě bude obsahovat vylepšenou grafiku 
a zvyky, přesto jsou souboje o území tím 
nej palčivějším místem snaží se Funcom 
pomalu orientovat on líne RPG hru na Online 
sport, nebo prostě cpe všechny žánry a sty 
ly do jedné eklektické splácán i ny s tím. že si 
hráči vyberou? Tak nebo onak. nevýrazné 
herní obrysy Anarchy Online mohou 5 po¬ 
mocí boosterú zaniknout úplně, vedle te¬ 
matické Star Wars Galaxies a kyberpunkové 
Neocron pak může spadnout do propadli* 
té herních dějin rychleji než již zrušená Onli¬ 
ne hra od Funcomu, Midgard. Naděje soft¬ 
warového mamuta leží v novém řediteli 
Trende Arne Aasovi, který 1 byl do funkce 
uveden minulý měsíc: „Povedu firmu k do¬ 
spělosti a úspěchu." Uvidíme. © 


Anarchy Online se stále potácí kdesi na 
okraji malnstraamu, kam ji přivedl přede 
vším odpor několika desítek tisíc hráčů 
k fantasy hrám. Relativní „úspěch unikát¬ 
nosti" Anarchy Online však bude brzy po¬ 
dlomen hrami Star Wars Galaxies, Eaith & 
Reyond a Neocron, proto mateřská firma 
Funcom usoudila, že je na čase přijít s ně¬ 
čím novým. Vedle plánovaného rozšíření 
Shadowlands (díky personálním změnám 
ve firmě odsunutého na rok 2003) se za ně¬ 
kolik měsíců objeví na pultech „booster" - 
softwarový update příliš velký pro obyčejné 
patchováni po kabelu/modemu a příliš 
malý pro samostatnou expanzi. První boos- 
ter přinese obdobu MODového stylu w cap- 
ture the flag'. Každá organizace (klan) může 
ve speciálních teritoriích umístit těžební 
jednotku a obklopit ji automatickými obra 
nými věžemi. Takto vykolíkované území se 
stává soukromým majetkem organizace. 
Vytěžený prvek not u m přidává všem cle- 


CURPS ONLINE 

www.worlds-apart.com 

Steve Jackson, ředitel firmy Steve Jack¬ 
son Games a vynálezce herního systému 
GURPS, oznámil světu uzavření dohody 
s Worlds A part o vývoji on li ne hry s pra¬ 
vidly GURPS. Jackson jej poprvé publiko¬ 
val roku 1986 a GURPS se od té doby stal 
jedním z nejuznávanéjšich systémů pro 
tvorbu her na hrdiny - lze ho aplikovat 
jak na vzdálenou budoucnost, tak na 
středověká dobrodružství. Návrháři se 
shodují, že pro tvorbu kvalitní onlíne hry 
není na světě lepších papírových pravi¬ 
del, ale již zatajují, o čem hra přesně 
bude. 



) LINEACE 2 


www.hneage2.com 

Pokračování v Asii veleúspěšná hry razant¬ 
ně změnilo grafiku z 2D izometrické na 
30 Unreal Warfare engine. Jde o revoluční 
přerod, který si kromě Ultimy Online 
(.2D klient oproti pseudo3D Third Dawn) 
zatím nikdo nedovolil kvůli strachu ze ztrá¬ 
ty hráčské základny. Kromě grafiky se ale 
hra mnoha změn nedočká * odehrává se 
o I SO let dříve než aktuální LineAge a dé- 
jištém se stává konflikt tři království: Ade- 
nu, El more u a Grácie (to zni povědomé). 
Jednou z návrhářských lahůdek je oživení 
vyhynulých monster, o kterých jsou zmínky 
v prvním dílu, první díl bude nadále udržo¬ 


ván sedmdesátičlenným týmem. Minimální 
hardwarová konfigurace je prozatím stano¬ 
vena na P800/256 RAM/GeForce2 s tím, že 
engtne automaticky přizpůsobuje detail¬ 


nost textur a počet polygonů hráčově stro 
jí. Hra by měla vstoupit do beta tes tu na za 
čátku příštího roku. transport avatarů ne¬ 
bude umožněn. 


usvn. va| zAtifaooz 
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Dragon Empires 


www.dra go nem p třes ,com 



Firma, která dala život vejci a pojmenovala 
ho Dizzy, Codemasters, potichu a klidné 
připravuje vlastní onlíne hru orientovanou 
na akční zábavu. Dragon Empires obsahu¬ 
je komplikovanou sociální strukturu, kdy 
jednotlivé klany obsazují města a určují je¬ 
jich ekonomické směřování prostřednict¬ 
vím manipulace s daněmi a vyhlašováním 
vlastních zákonů. Jiné klany se naopak 
snaží města dobýt a nad tímto anarchistic- 
kým lidským hemžením dohlíží dračí stráž¬ 


ci. Ano, draci v Dragon Empires nejsou ob 
tížní nepřátelé, ale patroni spravedlnosti 
a cti - nekalé živly tak nebudou mít život 
vůbec jednoduchý. Velké bitvy o mésta 
probíhají vyhlazovacím způsobem, kdy 
klan několik dni předem ohlásí útok (ten 
musí ještě schválit draci) a ve smluvenou 
hodinu se může pokusit město dobýt. 
Oproti tomu souboje hráčů s hráč i, které 
jsou hlavním esem celé zábavy, probíhají 
neustále, a to jak pod širým nebem, tak ve 


speciální reprezentační aréně Blood Cir- 
cus, kde vítěz získá prestižní body nejen 
pro svůj klan, ale stoupne také v očích dra 
ků. Zázemí celého herního světa vymyslel 
spisovatel Piers Anthony, který se tak do- 
stává do kontaktu s hrami jíž podruhé - 
poprvé to bylo v ad ven ture Companions 
of Xanth z roku 1993. Anthonyho smysl 
pro komplikované svébytné světy se odra¬ 
zil i v propracované grafice, která umožňu¬ 
je střídání klimatických pásem a atmosfé¬ 
rické jevy reálně ovlivňující viditelnost, na¬ 
příklad vlhkost vzduchu nad deštným 
pralesem v kombinací se západem slunce 
podstatně omezí rozhled. Codemasters se 
zkrátka nezdají a Dragon Empires také ne 
- vždyť ona by to nakonec mohla být do¬ 
brá hra! Veřejný bet a test očekáváme na 
konci tohoto roku. O 


LEVEL'S 

DIGEST 

www.music4games.net 

O tom, že hudba ve hrách začíná na¬ 
bývat na popularitě a propracovanos¬ 
ti, není sporu. Zprávy, články a novin¬ 
ky, včetně reportáží z nahrávání 
s Pražským symfonickým orchestrem, 
jsou připraveny pro všechny milovní¬ 
ky not. 


www ,the - spořte r. com 

Kvalitní archív návodů pro všechny 
možné hry. 

www, makega mes. com 

Ruská autorka dává v několika kapito¬ 
lách anglické rady, jak se poprat s nápa¬ 
dem, spolupracovníky, vydavatelem 
a distributorem; nerozmyslíte si vývoj 
VLASTNÍ hry? 

www. u Itrasftock. co m/games/ 
i mages/pofa rrescue. Iitm 

Vynikající flashová hopsačka s tučňá¬ 
kem a hromadou sněhových koulí. 


www,ugo.com 

Multikulturní internetový magazín se 
zaměřením na vše, psaný výhradně 
undergroundovým, zároveň však infor¬ 
movaným a profesionálním stylem, 

www .totHegame. com 

Velmi používaná, a tudíž dobře zásobe¬ 
ná databáze nových her s odkazy na 
rozhovory, články a obrázky, 

www, popsci .com 

Pro připomenutí, že počítačové hry 
jsou vědou a často jí používají ve znač¬ 
ně zdeformované formě i ve svých zá¬ 
pletkách, je tu Popular Science. 



r ASHERonrs call 2 


www. asheronsca Il2.com 


Navzdory optimistické propagací a slib¬ 
ným marketingovým výkřikům vypadá si¬ 
tuace kolem pokračování Asheron's Call 
podezřele: podle očitých svědků nejde 
o nic jiného než o klon Dark Age of Came- 
lot a na diskusních fórech se hráči rozčilují, 
proč mají hrát hru s náročnou grafikou, 
když samotná hratelnost za mnoho nesto¬ 
jí. Návrháři plánují zavést striktní opatřeni 
proti makra mm, což by samo o sobě moh¬ 
lo hodné pomoci. Na oficiální stránce se 
průběžně objevují požadavky pro další be- 
tatestery, máte tedy šanci i vy - pakliže 
vlastníte adekvátně silný počítač. 


i niEOCROiu 


www.neocron.com 

Před třemi týdny byla do světa vypuště¬ 
na veřejnosti přístupná betaverze Ne- 
ocronu. Jedná se o poslední zatěžkávací 
zkoušku před vypuštěním hry do komerč¬ 
ní fáze, a tak má každý možnost vyzkou¬ 
šet si kyberpunkovQu akční zábavu ještě 
předtím, než bude nutné za ni platit. 

V minulosti probíhaly uzavřené betates- 
ty, například u Dark Age of Camelot, po 
jejíchž skončení byli betatesteří zvýhod¬ 
něni v ostrém platebním plánu - to se 
u Neocronu nestane. Na druhou stranu, 
servery umístěné v Evropě a velká prav¬ 
děpodobnost, že se v betatestu setká 


množství českých hráčů, si přímo říká 
o stáhnuti 1106 MB veikáho herního 
klienta z oficiální stránky. 
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karel matějka 


Hry jsou to, co jsem celou dobu hledal, 


S Karlem Matějkou jsme se sešlí kolem poledního v pražském klubu 
Batalión, kde nebylo slyšet vlastního slova a navíc nás po chvilce 2 a- 
čal obtěžovat neznámý opilec svými teoriemi o ženách. Přesunuli 
jsme se tedy do scifistické kavárny Krakatit kde jsme pro změnu šo¬ 
kovali místní servírky našimi pokusy udělat nějaké Karlovy fotky na 
záchodě. Pak jsme sí povídali o tom, co už vlastně dávno vím a o co 
bych se chtěl s vámi podělit: Karel Matějka je velíce talentovaný gra 
fik a výtvarník, který už má za sebou hezkou řádku her, mezí které 
patří například Colony 28, Mrazík, Brány Skeldalu, Polda 2 a řada po 
čítačových Čtyřlístků, a ještě mnoho další práce. 
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Vystřídal jsi práci u několika herních vývojářů (lllusion Soft- 
works. Bohemia Interactive, Napoleon games), abys nakonec 
zakotvil doma a dělal sám na sebe. Co té k tomu dovedlo? 

Dovedla mě k tomu jednoduchá skutečnost. Přebral jsem si 
všechny věci, které jsem v té době dělal, a zjistil jsem, že se vénu- 
ju pouze práci a na život se při tom trochu zapomnělo. Tak jsem 
si řekl, že si udělám pořádek v životních záležitostech. To dopad¬ 
lo tak, že jsem se oženil. 

To znamená, že se třeba k nějaké společnosti zase vrátíš? 
Možná ano, ale zatím mi to vyhovuje takhle. Myslím si, že ještě 
není doba na to, abych se někam vracel, protože doma je to mo¬ 
mentálně daleko lepší než v nějaké firmě. 

A nemohl sis uspořádat život, aniž bys zároveň byl někde za¬ 
městnaný? To se přece nevylučuje. 

Nevylučuje se to úplně. Jde ale o to, že když člověk na některých 
věcech pracuje pouze sám, a já jsem měl to štěstí, nebo možná 
smůlu, že jsem většinou na něčem pracoval sám, a nebyl jsem 
tedy členem nějakého týmu, pak člověk od začátku pracuje na 
strašně velký obrátky a to je náročný, ať už psychicky, nebo fyzic¬ 
ky. V takovém okamžiku se to vylučuje. Když jsem pak ale začal 
dělat na Flashpointu nějaké artworky nebo další věci, tak se tem¬ 
po docela uklidnilo, nicméně... chtěl jsem si dát prostě voraz. 
Práce ve větší společnosti nejspíš zase přijde, protože tam mám 
stále otevřené dveře. 

Znamená pro tebe práce v týmu nebo naopak vůdčí Či samo¬ 
statná práce nějaký zásadní rozdíl, například v motivaci? 

To není o tom, jestli jsem zaměstnán někde v nějakém týmu, 
nebo dělám sám, ale jde o to, jaký jsou kolem lidi, jaký se 
utvoří kolem tebe tým a jestli to člověka motivuje. Když jsou 
kolem skvělý lidi, tak práce ubíhá daleko lip a není to jenom 
o práci, ale je to třeba i o tom, co se dělá po práci. Ted to mož¬ 
ná zní, jako že jsem odešel, protože se mi tam nepracovalo 
dobře, je to ale naopak, pracovalo se mi tam naprosto úžasně. 
Odešel jsem z úplně jiného důvodu. 



To je sranda, tuhle otázku jsem 
od tebe celkem čekal. 


Na čem momentálně děláš? 

Když jsem odešel z Bohemia Interactive, tak jsem odcházel 
s vidinou toho, že se rychle dodělá Gooka 2 a já se pak do fir¬ 
my vrátím, nicméně pak přišly další projekty, další nápady. 
Díky tomu, že jsem dělal na Mrazíkovi, jsem zjistil, že práce 
pro děti je zajímavá, a třeba v tuhle chvíli vznikají každé dva 
měsíce cédéromky se Čtyřlístkem a dohodli jsme se s panem 
Němečkem, který to maluje, že budeme používat jeho grafiku 
a budeme dělat další věci pro děti. Problém je, že tohle všech¬ 
no odsouvá veškeré větší projekty, na kterých měl člověk pra¬ 
covat, a vrací se k nim jen velmi těžko. 

Máš nějakou zvláštní zálibu v tom dělat hry pro děti, nebo se 
to prostě jenom tak sešlo? 

To se sice sešlo, ale já jsem měl malého bráchu, který v době, kdy 
jsem dělal Colony 28, tak on měl pět šest let, a já jsem byl v pozi¬ 
ci, že bych rád něco udělal i pro něj a vůbec pro děti, co by neby¬ 
lo, jako v případě Skeldalu, pro hardcore hráče. Teprve když pak 
přišel Mrazík, tak jsem si to po několika letech vynahradil. Brácha 
sice vyrostl, ale mě ta práce tak nějak vyhovuje. Malý děti nemu¬ 
sejí koukat na televizi a můžou si zkusit zahrát i nějakou inteli¬ 


gentnější věc a může to přesvědčit rodiče, že na počítačích mohou 
vznikat i hry trochu výchovné a ne jenom Quake, Doom a tak dále. 

Bylo ti od začátku jasné, že chceš dělat hry, nebo to byla náhoda. 
Nebylo to od začátku jasný, nicméně k hrám jsem se dostal cel¬ 
kem cíleně. Šlo o to, že na začátku jsem nějakým způsobem 
kreslil, pak jsem zjistil, že tomu něco chybí, tak jsem začal zkou¬ 
šet kreslit komiksy, což bylo v nějakých deseti letech, a to už 
mělo příběh, postavy a už to byl větší souvislý celek, ale pak 
jsem si říkal: „Sakra, chybí tomu pohyb." Přišel Sinclair, začal 
jsem na něj dělat hry, začal jsem je i programovat, postavičky se 
začaly hýbat podle mé, pak přišlo PC, které poskytovalo další 
možnosti, a postupně jsem tak zjistil, že to je to pravé, co chci 
dělat, že to je to, co jsem celou dobu hledal. Rozhodně se nebu¬ 
du vracet ke komiksům, ale zůstanu u her. 

Na jaké hře bys délal nejradéji, jakou nabídku bys neodmítl? 

To se kryje s tím, jaké hry mám rád. Docela by mě bavilo dělat něja¬ 
kou závodní hru, jako je například Gran Turismo, anebo naopak ně¬ 
jaké rozsáhlé RPG se zajímavým a dlouhým příběhem. Bohužel tyh- 
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Sakra, chybí tomu pohyb. 


\\ le projekty jsou na dlouhou dobu a je otázkou, zda společnosti 
budou něco takového v dohledné době u nás dělat. 

Kromě celé rady vydaných her ÍColony 28, Mrazík Brány Skel- 
dalu, Polda 2 , Hrd den & Oangerous) jsi dělal nějaké dílci práce 
na Flash pointu a na Inquisitoroví... 

Hidden & Dangerous bych škrtnuli 

Proč? V týmu jsi dělal. 

Dělal ale pouze ve fázi, kdy si mě testovali jako programátora, 
a když jsem na tom zaťal pak dělat naplno, tak přišly první zdra¬ 
votní problémy přešel jsem dělat grafiku na Mafii, ale to jsem vy¬ 
držel pár dnů, načež jsem skončil v nemocnici. 

Dobře, ale vraťme se k Inquisitorovi, to je přece takové velké 
RPG r o kterém jsi mluvil, tak proč jsi odešel? 

Tým Inquisitoru a lidé kolem něho řešili záležitosti různých 
smluv a tak dále a já do toho spíš raději vlítnu po hlavě a tohle 
řeším až v průběhu. Hra pak zbytečně stojí třeba půl roku, 
všichni se baví o nějakých věcech a ono pak vlastně nic ne¬ 
vznikne. Nevím, jak v současné době vypadá Inquisitor, ale 
před rokem jsem slyšel, že už je dokončený a že už mají betu, 
ale pořád to vypadá, že nic není. 


Co tě na práci nejvíc motivuje, jsou to peníze, konečný výsle¬ 
dek, uznání...? 

Peníze jsou potřeba všude. Bohužel, když se člověk osamo¬ 
statní, tak to s sebou přináší obrovské výdaje. Ukončení prá¬ 
ce je sice nádherný pocit, který ovšem, čím víc toho člověk 
udělá, trochu slábne. Ten pocit, když člověk držel v ruce svoji 
první hru a úplně se klepal nadšený z toho, že to vyšlo a že 
se to prodává, už prostě nemá. Třeba u Mrazíka už to bylo 
spíš takové oddychnutí po prácí. A co se týká toho, že by 
člověk byl slavnější, tak to už mě taky přešlo. Vždycky jsem si 
říkal: hra všude vyjde, lidi to budou kupovat, vyděláme na 
tom miliony. A ono velký prd. 

Ten pocit, když člověk držel v ruce svoji 
první hru a úplně se klepal, už prostě nemá. 

Dobře, ale co tě tedy motivuje? 

Prostě to, že to, co člověk udělá, se pak najednou všechno roz¬ 
hýbe a vytvoří něco nového Člověk sí to pak může zahrát po¬ 
nořit se do toho a je to víc než film. 

Takže poctí vlastního uspokojení? 

Asi ano. 

Jak vnímáš počítačové hry? Jako zábavu, jako umění, jako 
průmysl nebo jako něco docefa jiného? 

Já bych by! rád, kdyby počítačové hry zabrousily do uměni, 
o což bych se rád snažil i já. Takových her je strašně málo a prá¬ 
vě nedávno jedna taková společnost zanikla, bylo to Cryo. Takže 
převažuje spíš zábava. Od her chci zábavu, a kdyby přišlo i to 
uměni, tak bych si takovou hru zahrál strašně rád. 

Které hry považuješ za ty, jež mají umělecké prvky? 

Třeba hra Ring od Crya, ve které skloubili Vágnera s obrazem, ale 
nešlo to jen do nějakého suchého napodobení doby, ale snažili 
se to celé udělat technologicky trochu někde jinde. Udělali svůj 
vlastni svět a ten, kdo to navrhoval, byl podle mě génius. 

Máš jako grafik nějaké vzory? 

Těch vzoruje několik Postupně se střídají, jak se člověk dostává 
dál. Ze začátku, když jsem začínal kreslit, takto byl Ibanés se 
svým Cleverem a Cleverem, který byl prostě naprosto úžasný, 
pak jsem dostal do ruky Karla Saudka, který mě naučil to, že ko¬ 
miks nemusí být jen srandovní záležitost, ale může zobrazovat 
i reálno, a postupné, jak člověk stárne, tak brousí ke klasičtějším 
vzorům, ať už je to něco z renesance, anebo já osobně mám 
strašně rád surrealismus, Salvátor Dali a jiní. 

Co na graficích a jejich výtvarné prácí obdivuješ? 

Jejich svět. To, že f přes to, že reálný svět vypadá tak, jak vy¬ 
padá, tak oni si dokážou najít jiné ztvárnění toho svýho, co 
mají v sobě. 

Myslíš sí, že existují jen určité výtvarné styly, které jsou hráči 
her schopni akceptovat, a tím se tedy vytváří jakási uzavřená 
estetická dimenze jen pro počítačové hry, anebo zeje tu pro¬ 
stor také pro výtvarné experimenty? 


19& ZÁŘI 2002 
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Bylo by to super, já bych byl pro mezi hráče vlítnout a udélat 
něco, co tu opravdu ještě nebylo, a oni to budto pochopí, 
anebo to pochopí opravdu jen někdo. Ale to bych byl sám 
proti sobě, protože ta hra by se takhle neprodávala. Bohužel, 
hry jsou v tuto dobu táhnutý hroznou mašinérií distributorů, 
kteří neradi experimentují a kteří mají určité zaběhlé koleje 
a neradi z nich vybočují. Snaží se dělat jen osvědčené věci. 
Jsou ale firmy, které se snaží maličko experimentovat a těm 
hráčům to dávat po dávkách. Opravdu předběhnout dobu 
a snažit se udélat něco jedinečnýho po vizuální stránce. To 
bysme pak ale dopadli jako Cryo, které na to dojelo. 

Co dobrého a špatného přinesly 3D technologie počítačo¬ 
vým hrám. 

Ještě před dvouma rokama, kdyby se mě na to někdo zeptal, 
tak bych řekl, že přinesly absolutní a totální zničení vizuální¬ 
ho dojmu. Akcelerátory v té době nedokázaly zobrazovat ať 
už textury ve vysokém rozlišení nebo efekty, které by si člo¬ 
věk představoval. V dnešní době mé ale začaly přesvědčovat, 
že už nastal čas, abych se do toho taky zaryl a začal dělat ve 
3D, protože už se dají udélat hry, které budou vypadat tak, 
jak si člověk představuje. Dneska už si myslím, že 2D je zasta 
ralé a že bez 3D se nedá udélat dobrá hra. 

Máš třeba pocit, že hry už nejsou to, co bývaly? 

Já jsem nedávno otevřel takový zažloutlý blok ještě z dob, kdy 
jsem měl Sindaira, což bylo tak před patnácti lety, a byly tam po¬ 
psány game designy tehdejších her, které jsem si připravoval. Když 
někdo řekne, že hry nejsou to, co bývaly, tak je možná trochu nos- 
talgik, trochu blázen, protože tehdy stačil na game design jeden 
list papíru. Bylo to jen nějaké bludiště, nějaký nápad a tím to skon¬ 
čilo. Jednoduše hra, která se musela vejit do čtyřiceti osmi kilo, 
a tam toho moc narvat nejde. V těchhle hrách někdy docházelo 
k takovým zjednodušením, že se přibližovaly knihám, kdy si člověk 
musel ten svět trochu představit jak se třeba ty osoby ve hře tváří, 
když mluví, což ted grafici servírují hráči v takovém množství, že se 
z her stala opravdová konzumní zábava. Případ, kdy hry nejsou to, 
co bývaly, tak to jsou třeba staré Finál Fantasy, kde se například de¬ 
vítka nedá skoro hrát, protože je prosté nudná, ale šestka, která 
byla ještě ve 2D grafice a k výrazu radosti postavičky stačily dva 
snímky pohybu - ruce nahoru, ruce dolů - a u toho úsměv a člo¬ 
věk si představil absolutní euforii, tak to bylo třeba super. 

Kdybychom chtěli simulovat realitu, 
mohli rovnou hry odstrčit a chodit si 


» 

Projekty, které Karel Matějka rozdělal, ale nedokončil (alespoň 
zatím) s jeho vlastními komentáři. 



Vážná hororová adventura z prostředí ne 
nepodobného Jménu růže od U. Ecca. Z dů¬ 
vodu zkolabování několika programátorů 
zrušeno - hotovo graficky z 50 procent. 


Crazy adventura ve stylu Sam & Max. Z dů¬ 
vodu nedostatku grafiků zrušeno. Hotovo 
z poloviny po stránce scénáře, po stránce 
grafiky téměř celá první epizoda. 




tak bysme 
venku. 


šuplíková záležitost na prezentaci nového 
3D enginu - nikdy nepojmenováno a ni¬ 
kdy nebude použito ve hře. 


Art design pro hru na Flashpoint enginu. 
Nedoděláno vzhledem k přechodu pod 
Flashpoint team a práce na artworcích 
a obličejích do FP. 


To ani ne. Pokud je ale hra definovaná tak, že game designéři 
stanoví nějaká pravidla a v tom světě je těch pravidel velké 
množství, tak potom, at už jsou to grafici, programátoři, kteří 
s tím pracují, když využijí takto definovaný svět na maximum, 
tak to podle mě hráči ocení nejvíc. Dneska mnohdy ke hrám sta¬ 
čí jeden nápad, třeba postavička bude skákat, bude chodit do¬ 
prava doleva, bude střílet, viz třeba Duke Nukem: Manhattan 
Project, a tím to hasne. Když ale budou hledat nové způsoby 
toho, co ten charakter bude ve hře dělat, jako třeba v Abe's Od- 
dyssey, kdy tam byly různý hesla. To byl svět, kdy bylo hráči po¬ 
dáváno všechno po dávkách a nakonec se to všechno spojilo ve 
skvělou záležitost. Takhle by měla vypadat hra. Vzít daný žánr 
a dotáhnout ho, kam až to jde. 


Jak by podle tebe vypadala dokonalá hra? 

Pravděpodobné kdyby tam měl hráč absolutní možnost pohy¬ 
bu. Jenomže to se pak blížíme k virtuální realitě a to už by neby¬ 
la jedna hra, ale všechny hry dohromady. Dokonalá hra by měla 
být po všech stránkách dotažená do konce. Kdybychom ale 
chtěli simulovat realitu, tak bysme mohli rovnou hry odstrčit 
a chodit si venku a bylo to vlastně to samé. 

Dobře, ale designér přece ve virtuálním světě může definovat 
úplně jiná pravidla. Jestli jsem tě ale pochopil, tak podle tebe 
by se dokonalá hra blížila virtuální realitě. 


Vrátíme se ted k hrám, které jsi dělal. Málokdo asi ví, po¬ 
kud jeho koníčkem není pročítání závěrečných titulků, že 
Colony 28, svou první hru, jsi nejen nakreslil, ale z větší čás¬ 
ti i naprogramoval. Kdy jsi se rozhodl mezi programováním 
a grafikou a proč? 

Rozhodl jsem se právě v tom Brně. Bylo to způsobené jistými 
zdravotními problémy, které vyústily nemocnicí, a pak jsem si 
řekl, že už nikdy v životě nevezmu žádnou programátorskou 
práci, protože mi to způsobovalo určité psychické problémy, 
jako že jsem se u toho zbytečně rozčiloval nebo nervoval kvůli \\ 
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Vždycky jsem si říkal: hra vyjde, 
lidi to budou kupovat, vyděláme 
na tom miliony. A ono velký prd. 

\\ zbytečným věcem, což u té grafiky mi mírně vymizelo. Navíc 
jsem toho předtím měl hodné, a tak jsem se musel rozhodnout 
pro jednu věc. Vyhrála to grafika, která tady vždy byla, déle než 
programování. 


schopni to nějak uchopit, problém si nějak rozdělit a dotáhnout 
to do konce. Takže tyhle projekty postupné vznikaly, třeba grafi¬ 
ka byla někdy dotažená do poloviny, ale pak se zjistilo, že pro¬ 
gramátor, který si to doma škudlí, to nedokáže dát do kupy tak, 
aby to fungovalo. 

Vždycky tady ale byla možnost najít si jiného programátora. 

Jasně, jenomže pak už je člověk zhnusený jenom tím, že spolupra¬ 
covníci, které přesvědčoval a ukazoval jim, jak je to skvělý projekt, 
a oni bylí nadšený, tak potom začali z nepochopitelných důvodů 
odpadávat. To se potom začne uvažovat, jestli má cenu v tom po¬ 
kračovat. Takže se to pak třeba utnulo. 

Ted trochu odbočím. Co si myslíš o legalizaci měkkých drog? 

Legalizaci, nebo zakazování? 

No tak legální snad ještě nejsou? 

Pokud by někdo dospěl k názoru, že by měl něco takovýho 
zakazovat což evidentně k něčemu takovýmu dospěl, tak by 

Byl jsem překvapený Pánem prstenů, i když 
jsem původně protestoval proti natáčení. 

měl začít přemýšlet o tom, zda nezakázat taky alkohol a ciga¬ 
rety, protože to jsou taky drogy, a druhá věc je, že tyhle zále¬ 
žitosti jsou mnohdy méně nebezpečné. Pokud vím, tak lidi, 
kteří jsou opilí, způsobují daleko víc škod než někdo, kdo kou¬ 
ří marihuanu. 

Co tě v životě nejvíc vytočilo? 

To už si fakt nepamatuje ale vždycky mě vytočí, když mi někdo do¬ 
nese hotovou práci, já zavolám programátorovi nebo dalším lidem, 
že všechno je hotovo a můžu to posílat, pak to otevřu a zjistim, že 
je to v naprosto tragickém stavu a že seto musí všechno předělá¬ 
vat a já na tom vykysnu ještě dalších několik hodin. Ten člověk je 
pak třeba už dávno pryč někde na dovolený. 

Co posloucháš za muziku? 

To je sranda, tuhle otázku jsem od tebe celkem čekal. 

Tak se nestyd a vytáhni si připravený seznam. 

Já mám raději alternativní záležitosti, rozhodně ne střední proudy, 
ale spíš takové experimentální záležitosti, což možná vychází z toho, 
jaké mém rád umění. Takže jsou to například: Dead Can Dance, 

Massive Attack, Portishead, Krásný nový stroje a třeba Tatabojs. 


Pokud vím, dělal jsi na několika nezveřejněných, víceméně 
soukromých projektech, které jsi někdy dotáhl docela daleko 
a pak jsi prostě všechno zahodil a skončil jsL Proč? A není ti 
lito vší té práce? 

Těch věcí bylo hodné a nepočítám mezi to nějaké prvotiny, 
kdy jsem se rozhodoval, jestli budu programovat sám, nebo 
ne. Pak přišlo právě to období, kdy jsem se rozhodl, že pro¬ 
gramovat nebudu, ale pak byl problém sehnat někoho, kdo 
by byl schopný udělat hru, protože plno lidi, kteří vystudovali 
nějaké školy, si představovali, že je to jednoduchá záležitost, 
a pak zjistili, Že když před ně člověk postaví celou hru, nejsou 


A co filmy? 

V poslední době jsem žádný nový film neviděl snad až na to, že 
jsem byl překvapený Pánem prstenů, i když jsem původně pro¬ 
testoval proti natáčení. Myslím si, že Jackson to uchopil fakt hod¬ 
ně dobře, a jinak ze starších filmů třeba Gataka anebo komiksové 
záležitosti. Nelíbí se mi poslední komiksové filmy, ale třeba první 
Batmani byli výborný. 

Jaké je tvé životni motto. 

Jo, to jsem taky čekal, tak jsem si hodinu před rozhovorem jedno 
připravil, ale už jsem ho zase zapomněl. © 
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N ovalogic už léta pracuje na své přední značce Delta 
Force, jejíž další díl vyjde letos na podzim. O celou tuto 
sérii se stará její producent Wes Eckhart, který mi ochotně 
odpověděl na otázky ohledně chystaného pokračování Black 
Hawk Down. 

Kdo tentokrát vyvíjí hru? Děláte na ní sami, nebo jste ji svě¬ 
řili externistům jako v případě Task Force Dagger? 

Opět se o vývoj stará interní tým Novalogic se sídlem v Calaba- 
sasu v Kalifornii. Vývojový tým pracoval na většině předcho¬ 
zích titulů NovaLogicu, včetně sérii Delta Force a Comanche, 
F-22 Lightning 3, Armored Fist 3 a Tachyon: The Fringe. V týmu 
je 30 programátorů a grafiků, kteří na Black Hawk Down dělají 
již přes rok 

Co nového do série Delta Force přinese tento díl? Jaké in¬ 
ovační prvky v hratelnosti či technologiích? 

Za prvé si asi všimnete dramatického rozdílu ve vzhledu opro¬ 
ti předchozím dílům. Díky použití enginu z Comanche 4 využi¬ 
jeme předností nejnovéjšího hardware, nabídneme skvělé 
efekty a přitom stále zvládneme zobrazovat rozsáhlé prostory 
do velkých vzdáleností. Detaily, jako odrazy vody a efekty ro¬ 
toru při čeření vody či trávy, jsou stále tu, akorát že ted je vní¬ 
máte ze země. Přitom ten engine pořád vylepšujeme a přidá¬ 
váme do něj další a další prvky. 

Po stránce hratelnost je Black Hawk Down prvním titulem 
Delta Force série, který má ucelený příběh. Kampaň pro 
jednoho hráče se věnuje vojenské účasti USA v Somálsku, 
od 10. horské divize, která pomáhala jednotkám OSN. po 
Task Force Ranger, jejichž úkoly směřovaly k zajetí nepřátel 
ských vojenských velitelů. Hráči také budou moci využívat 
řadu vozidel, třeba se projedou vzadu v Humvee jakožto 
ochrana konvojů OSN, proletí se na přistávacích lištách vr¬ 
tulníku Little Bird, který je doveze k cílům mise, anebo se 
posadí za kulomet u Black Hawku a budou krýt ustupující 
jednotky. 


Black Hawk Down je založen na operaci Obnovená naděje 
a akcích elitních jednotek Delta Force a US Army Rangers 
proti diktátorským somálským vojenským velitelům kolem 
Mogadishu. Proč jste si vlastně vybrali toto téma, co je na 
něm pro vás tak zvláštního? 

Střet v Somálsku byl jasnou ukázkou toho, jak mohou být 
použity speciální jednotky v moderních konfliktech. O Spe¬ 
ciál Forces ve druhé světové válce nebo Vietnamu toho bylo 
napsáno dost a dost, ale o jejich nasazení v nedávných ča¬ 
sech se toho moc neví. A události v Somálsku jsou dobře 
zdokumentovaným příkladem využití speciálních jednotek, 
převážné Delta Force, v akci. 

Hru začínáte u 10. horské divize, jejímž primárním úkolem 
byla ochrana pomocných sil OSN. V těchto misích půjde přede¬ 
vším o eskortování a ochranu spřátelených sil. Pak se přesunete 
k Task Force Ranger, v tu chvíli přijdou na řadu pořádné speciál¬ 
ní operace. Půjdete do řady akcí zaměřených na zbavení vojen¬ 
ských diktátorů moci. To už jsou samozřejmé jiné mise, kdy pra¬ 
cujete v malých týmech a musíte splnit náročné úkoly. 

Ted děláme na jedné z misi, ve které se několik vysokých 
důstojníků skrývá na opuštěné ruské ambasádě. Jste tam s tý¬ 
mem posláni v Little Birdu a musíte vyčistit základnu a důstoj¬ 
níky zajmout. V průběhu mise narazíte i na další cíle, do kte¬ 
rých se můžete spustit, ale hlavně musíte splnit primární úkol. 

V předchozích dílu jste modelovali terén a vojáky na zákla¬ 
dě fotografických materiálů - je tomu tak i tentokrát a měli 
jste opět k ruce nějaké expertní poradce? 

Protože byla akce v Somálsku tak pečlivě zdokumentovaná, 
mohli jsme použít spoustu fotografických a filmových pod¬ 
kladů. Některé záběry jsme získali i od americké armády. 
Vedle těchto materiálů jsme měli kliku i na několik profe¬ 
sionálů. Jsou to bývalí vojáci, kteří budto přímo byli v So¬ 
málsku, nebo mají jinak získané informace o zbraních a tak¬ 
tikách. Spolupráce s těmito jedinci nám umožnila přidat 
řadu detailů, které dodaly hře reálnější punc. 


LRVCL 92; ZÁŘI 2002 
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BLACK HflWK DOWN 
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Kniha dobrá. Film dobrý. Většinou pak následuje hra spíše špatná, ale Delta Force: 
Black Hawk Down vypadá na další ze stoupajícího množství výjimek z tohoto pravidla. 


Je realismus jednou z věci, na které jste soustředili? Aby se 
vojáci pohybovali přirozeněji, případně bylo patrnější jejich 
zranění? 

No, především musím zdůraznit, že Delta Force: Black Hawk 
Down je hra. Čili to nemá být 100% věrna simulace válečné¬ 
ho konfliktu. Zpracováváme typy misí a roli, kterou američtí 
vojáci hráli v Somálsku. Takže se snažíme být realističtí, jak 
jen to jde, ale nikdy ne ke škodě hratelnosti, ta je přednější. 
Zbraně, vozidla či uniformy jsou autentické, jak to jen bylo 
možné udělat. A stejné tak pohyb a boj vojáků je věrný, jak 
to jen šlo. 

A jak je to s tím zraněním, jak se projevuje? 

V podstatě zranění moc detailně nezpracováváme. Stále platí, 
že vás jedna dvě rány mohou sejmout, tento realistický model 
tedy zůstane, ale nechtěli jsme, abyste byli jen zraněni' a kvůli 
tomu se pohybovali či reagovali pomaleji. To by drasticky sní¬ 
žilo zábavnost hry. Na druhou stranu se zraněni může projevit 
u postav ovládaných počítačem. 

Museli jste dělat ještě nějaké kompromisy ve prospěch hra¬ 
telnosti? 

Největším kompromisem je množství akce ve hře. Ve skuteč¬ 
nosti se americké síly nedostaly před datem 2.-3. října (tedy 
před událostmi v knize a filmu Black Hawk Down) do mnoha 
bojů. Ve většině případů byly akce tak efektivní, rychlé a pře¬ 
kvapivé, ze nepřátele bud utekli, nebo se vzdali. Takhle by to 
ale ve hře nešlo, takže jsme museli přidat více bojů,, aby se 
toho více dělo. 


A s jakými misemi se tedy setkáme? 

V podstatě, jak jsem již nakousl, od ochranných misi po pří¬ 
mé útoky proti nepřátelům. Chráníte konvoje OSN. ničíte 
skryté sklady zbrani, provádíte běžné hlídkové úkoly, přij 
dete na pomoc spřáteleným silám pod palbou a hledáte 
a zajímáte klíčové nepřátelské velitele. 

Jak taková mise probíhá? 

Mise začíná krátkými textovými informacemi, následuje vstup 
do akce a mluvený popis hlavních cílů. Béhem mise uslyšíte 
zprávy od svých kolegů ohledně jejich situace. Nekteri budou 
čekat, až něco uděláte, jiní budou postupovat podle vlastních 
plánů. Splnění cílů a i způsob, jakým toho dosáhnete, je tak 
především na vás. 

Prý používáte úplné nový systém umělé inteligence, který 
umožňuje nepřátelům opravdu inteligentně pronásledovat 
hráče. Jak to funguje a je to snad reakce na občasné kritiky 
v předchozích Delta Force hrách? 

Skutečně jsme v Delta Force: Black Hawk Down úplné předě¬ 
lali systém Ui. Množství interakce s vašimi kolegy, potřeba 
aby fungovali jako koherentní tým o 4.8 či 16 vojácích a inte¬ 
ligentně pročištovali místnost za místností, to všechno vyža 
doválo daleko pokročilejší systém UI než dříve. Jednou z jeho 
předních součástí je systém pro hledání cest. Jak spřátelené, 
tak nepřátelské jednotky se pohybují po daném prostřední 
inteligentně, hledají nejiepší cestu ke svému cíli a zároveň 
dbají na krytí a pokud možno maximální utajení. Také si urči¬ 
tě všimnete velkého rozdílu mezi stylem boje vašich a nepřá- 
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telských jednotek. Vojáci spolupracují jako tým, navzájem se 
kryjí a postupují velmi systematicky, kdežto nepřátelé se cho¬ 
vají spíše náhodně a nekoordinované. Klidně se zapikolují za 
nějakou překážkou a střílí jednoruč za roh, aniž by měli něja¬ 
ký přehled o situaci. 

S Ul jste evidentně spokojeni, takže asi nenecháte hráče, 
aby si ji případně nějak nastavili? 

Ne, Ul je nastavena bezvadně, byť hráči možná narazí na 
situace, které se nevyřeší úplné,správně'. Nicméně toho 
zvládne opravdu dost, od efektních útočných manévrů po 
krytí vzájemné či za překážkami. 

Je to tedy zřejmé především o akci, nebo jak byste popsal 
styl hry? 

Je to tak 70 % akce, 20 % taktiky a 10 % nenápadnosti. Musí¬ 
te plánovat svůj pohyb k cílům velmi opatrně, abyste se vy¬ 
hnuli opevněným a těžce bráněným místům. Ale pochopitel¬ 
ně jakmile dojde ke střelbě, jdou plány stranou. 

Jak je to s celkovou interaktivitou celého herního světa? 
Můžete vlézt do budov, jsou vidět stopy po kulkách, rozvíří 
se prach po výbuchu granátu, případně dochází k nějakých 
náhodných událostem? 

Míra interaktivity je zde vysoká. Nemůžete sice vstoupit do kaž¬ 
dé budovy, ale i tak jich je přístupných více než dost. Stopy po 
kulkách budou vidět, případně se zvíří prach a navíc bereme 
v potaz účinky kulek, takže obyčejný stan už nebude pro kulku 
neprostupnou překážkou a nepřítel se za ním či v něm před 
kulkou rozhodně neschová. A i když máme spíše skriptové udá¬ 
losti, Ul reaguje i na náhodné akce. Třeba když po nepříteli ho¬ 
díte oslepující granát, tak se bude snažit schovat se, a když se to 
nepovede, bude mávat rukama, dokud nezačne zase plně vní¬ 
mat. A pak buďto zaútočí, nebo uteče apod. 

A lze i nějaké věci použít, resp. jak se pozná, že nějaká věc 
je „interaktivní"? 


Každá věc, kterou lze použít, je viditelně označená. Třeba 
když přijdete k dělu a uvidíte u něj značku, stačí stisknout klá¬ 
vesu pro „použít" a je to. 

Jaká vozidla lze použít a jakým způsobem to bude 
fungovat? 

Při jízdě v Humvee používáte jeho kulomet kalibr 0.50, při letu 
v Black Hawku používáte jeho miniguny, v Little Birdu se pou¬ 
ze přepravuje. Pracujeme na tom, abyste některá tato vozidla 
mohli v multiplayeru přímo ovládat, ale ještě to není jisté. 

Vrátím se ještě k enginu, který jsme zmínili na začátku. 
Zřejmé ted dáváte na technologie větší důraz, že? 
Technologický faktor je u Delta Force: Black Hawk Down 
opravdu důležitý. Za použití nejnovějšího 3D hardware rapid¬ 
ně zlepšujeme vzhled hry. Uvidíte spoustu detailů, např. čeře¬ 
ní trávy či vody, odrazy ve vodě, světelné efekty při použití 
nočního vidění Či částicové efekty při střelbě či výbuších. To 
dodává hře daleko dramatičtější vzhled, a hráč se tak do akce 
lépe vžije. A tím pádem si i hratelnost, která je samozřejmě 
hlavní, více užije. 

Na trhu je celkem dost podobných her. Hraje pro vás tech¬ 
nologie důležitou roli při odlišení se od zbytku? 

Podle mě je více rozlišujícím faktorem hratelnost. My jsme se 
vždycky soustřeďovali spíše na boje ve velkých prostorách, na 
velkou vzdálenost než na realistický terén. Tato hra je sice za¬ 
sazena do míst kolem Mogadishu, nicméně její základní kon¬ 
cept se moc nezměnil. Tedy nemáte zde nějaký systém příka¬ 
zů pro ovládání vašich kolegů. Jde nám prostě o rovnováhu 
mezi dynamickou akcí a realistický vzhledem a zážitkem. 

A závěrečné shrnutí? 

Delta Force - Black Hawk Down je dynamickou akcí založenou 
na skutečných událostech. 

Dékuji za rozhovor. 
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JO A JEŠTĚ TI ZBYDE. 




přirovnávaná k sérii Heroes of Might and Magie. 


-žasné pokračování 
nejslavnější RPG série 
kompletně v češtině 
s volitelným anglickým dabingem. 

Dárek ZDARMA: tištěná mapa země Chedian. Dlouho čekávané 

pokračování série adventur 
o Simonovi, nyní ještě zábavnější 
a navíc zpracované kompletně ve 3D. 
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TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


profesionální Česka verze 
A VYHRACNl aSTRIBUCE 
v České republice a na Slovensku 
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Všechny názvy, loga a charakteristické grafické motivy 
jsou chráněné známky a patři svým právoplatným majitelům. 
Všechny ostatní známky náleží svým vlastníkům. 

Všechna práva vyhrazena. 


Hry najdete v sítích prodejen Autocont, Comfor, Triline, DatArt, Q-shop, hypermarketech Electrocity, Carrefour, Makro, Hyparnova a u všech dobrých prodejců SW. 
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dyby Gary Gygax v osmdesátých 
Black Isle letech věděl, že jeho systém her 

na hrdiny Dungeons & Dragons někdo 
přepracuje do podoby, o jaké se mu 
tehdy zdávalo ve spánku, nejspíš by vy¬ 
myslel něco mnohem fantastičtějšího 
než posouvání postaviček nepřátelskou 
září 2002 divočinou. Mytologické fantasy pro¬ 

středí zapustilo kořeny hluboko přehlu¬ 
boko v knihách i ve hrách. RPG a jejich 
akční odrůda dungeony mají díky tomu 
za sebou fenomenální historii hodnou 
Caesarova dobývání světa a právě ta¬ 
kovým RPG-dungeonem se před dvě¬ 
ma lety stala Icewind Dále - 3D izomet 
rická fantasy hra s příběhem, který má 
spád, a s větším důrazem na akci a gra¬ 
fiku než na samotné dějové zlomy. Po¬ 
kračování bylo očekáváno dlouho 
a marné. Namísto plné hry vydávala ná¬ 
vrhářská firma Black Isle Studio jen da- 
tadisky a opečovávala jimi i další kvě¬ 
tinky na své zahradě - hlavně sérii Bal- 
dur's Gate. Oznámení Icewind Dále II 
v únoru tohoto roku proto zavonělo 
svěžestí nového produktu s desítkami 
nádherných lokací a podle testované 
verze je zřejmé, že především nováčci 
do oboru se mají na co těšit. 

Příběh dvojky, zasazený do období 
zhruba třicet let po jedničce, protkávají 
jako jemné krajkování narážky pro zkuše¬ 
né hráče, kteří tak pocítí familiérnost pro¬ 
středí a budou se cítit jako ve skutečně se 
vyvíjejícím světě. Tentokrát banda až šesti 
dobrodruhů zamíří do přístavního města 
Targos na severu země, které je v době je¬ 
jich příjezdu prakticky vypleněno hordami 
orků a goblinů. Sněhovou pokrývku zdobí 
narudlé skvrny a lidské mrtvoly leží všude. 
Nedá se svítit, musí se bojovat - s gobliny 
si člověk nepopovídá. Rozdíl oproti Bal- 
dufs Gate a ostatním příběhovým RPG je 
poznat po pár krocích: akce začne a ne¬ 
skončí, dialogy jsou krátké, spíše kolorující 
než informativní a proudy nepřátel mají 
tendenci se zvětšovat a posléze je průtok 
orků tak veliký, že obtížnost stoupá k hra- 
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nici „pro zkušené". Cílem je samozřejmé 
najít tajemného vůdce nepřátelské armá¬ 
dy, prezentujícího se pod vlajkou Chiméra 
a uchránit celou zemi Desetiměstí (Ten- 
Towns) od potupného dobytí. Příběh je 
tedy velmi jednoduchý a nenachází se 
v něm skulinka k intrikování, ostatně se 
o něj profesionálně postaral autor R. A. 
Salvátore, známý novelami ze světa For 
gotten Realms a to, že jsme o něm nikdy 
neslyšeli, pravděpodobně znamená, že ta¬ 
kových autorů jsou mračna, a snad každý 
zkušený ,,d-a déčkaf by si z prstu vycucal 
podobnou zápletku také. 

Pro vývojáře je Icewind Dále 2 něčím 
jako rozmazlovaným dítětem, protože 
prožili jedno velké zklamání v podobě zru¬ 
šeného projektu Tom běžícího na Lith 
Tech engineu, a i pro další RPG Lionheart 
museli přijmout pomoc třetí strany, studia 
Reflexive Entertainment. A ve hře to zatím 
bylo dobře vidět: stejný interface a navi¬ 
gace ukazují na oceňovaný Infinity Engine, 
použitý ve všech minulých hrách. Jenže 
při výrobě se objevil problém: aby hra ne¬ 
působila zastaralým dojmem, musela se 
převzít nová a mnohdy kritizovaná pravid¬ 
la D&D ve třetí verzi. Infinity engine byl 
přesně vysoustružen na míru druhé verzi 
a se všemi úpravami trojky museli progra¬ 
mátoři pořádně překopat celý kód. Kon¬ 



krétné jde o implementování multi-dassu 
a „feats" nebo o změny v bojovém systé¬ 
mu, kde se nyní čísla používají v jiné vý 
počtové rovnici. Podle programátorů je 
hra nyní mnohem vyváženější, ovšem po 
dle hráčů nemusí být mág s plátovým br¬ 
něním přesně tím nejideálnějším řešením 
bojové situace. ...Ale my to bereme strikt¬ 
ně po matematické stránce," hájí se pro¬ 
gramátoři. Rada možností nové verze pra¬ 
videl musela být vyjmuta, protože jsou 
příliš úzce svázána s papírovými pravidly: 
příkladem za všechny je náhodný útok, 
který nelze v realtimovém souboji rozum¬ 
ně používat, jak jsme si všimli hlavně 
v Pool of Radiance II. Souboje v Icewind 


Sbértéchto hou¬ 
biček nedoporučují 
ani odolní horští 
trolové. 
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UTĚŠÍME SE 

ČEŠTINA _ 

Podle informací fir¬ 
my CD Projekt je 
překlad již hotov 
a v současné době 
se v barrandov¬ 
ských studiích pra¬ 
cuje na dabingu... 

GRAFIKA 

Dalsi nádherné zpra* 
cované lokace engi- 
nu Baldu čs Gate, 

PftlBÉH __ 

Jak je již u 1 rdí 
z Black Isle zvykem, 
bude úžasný. 



Dále II přesto trpí jistou rozvláčnosti, pra¬ 
menící z RT5 akce a kryjící se s taktova¬ 
ným základem. Kliknutím donutíte trpas¬ 
líka k pozření léčivého nápoje a nepřátelé 
ještě stačí vystřelit, než ho skutečně vypi¬ 
je. Bitva jednoznačně nenabírá takové 
grády jako v Dungeon Siege. 

Novinářská verze hry sice neobsahuje 
plný příběh a všechny lokace, nékteré dia¬ 
logy dokonce chybí (to aby bylo jasné, 
s jakým materiálem pracujeme) a variabili¬ 
ta nepřátele je takřka nulová, přesto sejí 
podařilo za imponovat v tvorbě postavy 
a jednotlivých módech hry. Celé dobro¬ 
družství má několik mezníků obtížnosti: 
kromě klasického nastavení Easy - Normál 
- Hard jde o možnost hrát s jedním až šes¬ 
ti hrdiny od začátku do konce a hra (prý) 


Poklidné zátiší 
s mlýnem je poně¬ 
kud narušeno pro¬ 
bíhající bitvou. 



navíc přizpůsobuje obtížnost podle prů¬ 
měrných výsledků. Stejně jako v prvním 
dílu zde nenalézáme po cestě další posta¬ 
vy k naverbování a ani vnitřní vztahy v na¬ 
definované partě nejsou rozvinuty do ta¬ 
kového pocitového mikrovesmíru jako 
v Balduhs Gate, lépe řečeno, ony vůbec 
neexistují. Neomezený růst postav umož¬ 
ňuje vytvořit jakéhokoliv dobrodruha, tře¬ 
ba i hobita, napůl hraničáře a napůl mága. 
Speciální roli při levelování hraje pěta¬ 
sedmdesát „featů," které v podstatě jem¬ 
ně dokreslují charakter hrdiny - mohou se 
vztahovat k povaze (tvrdohlavost) nebo 
k místu, kde se narodil a něco přiučil, pří¬ 
padně mu dávají bonusy k vlastnostem 
(bleskové pohyby). Nejenže to dobře zní, 
ale dokonce to i funguje v rozhovorech 
nebo při soubojích a přesvědčení nebo 
zkušenost v konverzaci ovlivňuje každý 
rozhovor. Ve hře přišel trpaslík na cvičiště 
vojáků a poučil je, jak správně bojovat. 
Tentýž trpaslík dokázal dekódovat goblíní 
řeč, protože zněla stejně jako jeho mateř¬ 
ština! Takových detailiků by měla hra ob¬ 
sahovat velké množství a tím vybízet 
k přehrávání znovu a znovu. Výběr ras je 
navíc rozšířen o takové libůstky, jako jsou 


měsíční elfové, zlatí trpaslíci anebo skalní 
gnómové - principem několika různých 
typů jedné rasy. Doplněná povolání se 
pyšní dnes jíž standardním barbarem, za¬ 
tím neprozkoumaným čarodějníkem a sa¬ 
mozřejmě poněkud úchylným mnichem, 
který ve hře přišel o možnost skákání pro¬ 
sté proto, že se tu neskáče. Kouzelníci 
a obecně uživatelé magie získají s přibýva¬ 
jícími levely mocná kouzla, která na maxi¬ 
mální třicáté úrovni způsobují pořádný 
poprask. Představte si takový časovaný fi- 
rebafl poslaný na smečku skřetů... muaha- 
haha, to je krása! Dohromady je kouzel 
300, z toho rovná padesátka nových. 

Vedle hlavního příběhu vybujelo také 
několik side-questů, ovšem uzavřených, 
bez samostatné hodnoty, I ten málo ob¬ 
tížný síde-quest by totiž narušil dyna¬ 
mický postup krajinou, případné podze¬ 
mím a mlácení na libovolném místě. Je¬ 
diný logický zádrhel, který premiéroval 
v novinářské verzi, bylo rozmlácení sudu 
blokujícího cestu. Pěkného, detailního 
sudu. Grafika zde neselhala, ovšem i na 
přepracovaném Infinity engine je vídét 
mírná zastaralost. Sice k pořádné hře 
není nutná 3D plocha jako v Neverwin- 
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pro váš počítač, a dokonce ani nemusíte 
vědět, co jsou to transparentní stíny 
nebo odreživost spriteů či 32bitová 
hloubka barev. Minimální konfigurace 
zůstává na neuvěřitelném P2-3G0 MHz. 

Staío se pravidlem, že když se někde 
objeví logo Black Isle, nemusí se vypí¬ 
nat reproduktory, protože aurální záži¬ 
tek se vyrovná grafice a možná ji 
i předběhne. Výborný profesionální 
dabing postav, včetně zkomolené an¬ 
gličtiny pro nářečí různých ras, dopl¬ 
ňuje grandiózní hudba, při které je za¬ 
těžko pochybovat o jejím podbarvují¬ 
cím účelu: může znít samostatně - 
a po vydání Sběratelské edice také 
bude. Autorstvím se nechlubí nikdo 
jiný než Jeremy Soule, nepříliš origi¬ 
nální, zato zkušený skladatel schopný 
složit efektní hudbu pro každou fanta¬ 
sy hru, Z jeho nedávných prací upou¬ 
tal velkou pozornost Morrowind a za 
hudbu k Icewind Dále obdržel několik 
ocenění, včetně reprezentativního od 
GameSpotcom a PCIGN.Com. Souleo- 
vo jméno je synonymem pro stoupají¬ 
cí hvězdu: o tom pánovi ještě uslyší¬ 
me. Zpět k dabingu. Kvalitu hlasu vy- 
pravěčky jsme ocenili hlavně při 
mezihrách a íntru, které je (jak se stalo 
zvykem) statické a připomíná více lis¬ 
tování ve starém deníku než rendero- 


tern Nights, na druhou stranu ani mírná 
stagnace Icewind Dále II, který nepokro- 
čil příliš daleko od svého staršího bratra, 
není tím pravým magnetickým pólem 
pro RPG hráče. Totéž si mysleli novináři 
z PCJGN.com, kteří na E3 hru ohodnotili 
až jako třetí nejočekávanější RPG po 
Deus Ex 2 a Neverwinter Nights, K těm 
lepším stránkám bezpochyby patří vyšší 
rozlišení pro rychlé počítače a nenároč¬ 
nost pro ty pomalejší. Infinity přímo 
podporuje 1024 * 768 a umožňuje až 
2048 x 1536 {při tom vybuchují monito¬ 
ry), a to jen díky předkresleným detail¬ 
ním backgroundům. Ve vynikající konfi¬ 
gurační utilitě přiložené ke hře lze bě¬ 
hem několika sekund nadefinovat 
optimální rozlišení a detail textur právě 


váné filmečky. Kdokoliv se staral o hlasy, měl by získat her¬ 
ního Oscara za manažerskou práci. 

Návrháři otevřeně prohlašují, že jejich cílem bylo vytvořit 
věrnou D&D hru, tedy ne hígh-endovou grafickou patlanici, 
kde není přesné jasné umístění severu a která se dá ovládat 
až po několikanásobném zmatení myší a vytrhání zbytků vla¬ 
sového porostu. Třeba takový Rybka jich má hodné, protože 
hraje jen strategie a neběhá se zubatým mečem za orky, 
Tedy on za nimi neběhá ani bez zubatého meče, Michala 
orci nezajímají, pakliže nevypadají jako vláčky, A kdyby (re¬ 
dakčně kráceno).,. Zkrátka Icewind Dále II nevypadá pro zku¬ 
šené RPG borce zázračně. Pobaví se, to ano, ale nic nového 
nezískají, pakliže nečekají na dobrý akční manažer třetí edice 
Dungeons & Dragons. Na druhou stranu, jak bylo řečeno 
v úvodu, nováčci se zubatým mečem (a dost!) a tradicionalis¬ 
té se zřejmě zblázní radostí. Síťovou hru pro maximálně Šest 
hráčů podporuje GameSpy Arcade, hlasovou komunikaci 
pak Roger Wílco, Bohužel jsme zatím neměli příležitost jí vy¬ 
zkoušet. Přesto se na hru těšíme. Už brzy! 
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LEVEL ZA 150 KC! 

PŘEDPLAŤE Sl LEVEL S CD NA JEDEN 
ROK A DOSTANETE JICH DVANÁCT ZA 
CENU DESETI. UŠETŘETE TAK 358 KČ. 


INFORMACE PRO PŘEDPLATITELE LEVELU S CD 

Mílí předplatitelé Levelu s CO, jelikož příští vydání časopisu Level bude jak ve verzi s CO, tak í s DVD, nabízíme vám předem postup, jak si k předplatnému 
přiobjednat samostatné DVD 10.02 (v DVD krabičce). Zaplaceno máte za verzi Level s CD„ a ten vám samozřejmé přijde do schránek, ale abyste nebylí 
nuceni platit za Level s DVD 219 Kč, máme pro vás možnost „upgradu" na Level DVD pouze za rozdíl ceny Level s CD a Level s DVD - 40 Kč. CD tak 
cfe facto dostanete zdarma, jako dárek. Tato možnost platí pouze pro Level 10 . 02 . v případě, ie bychom začali s vydává nim verze Level s DVD každý 
měsíc, připravíme jak samostatné předplatné s DVD, tak - v případě zájmu - cestu komplexního předělání předplatného Level sCD na předplatné Level 
s DVD 


DALŠÍ VÝHODY 

LEVEL SCO NA 1 ROK 

► krabice LEVEL a LEVEL CD na 12 čísel 

► plakát A2 s herním motivem 


PŘESNÝ POSTUP PŘIOBJEDNÁNÍ DVD 10.02 

Vyzvedněte na poště složenku „CL která slouží k posíláni peněz na adresu. Citelné vyplňte adresy: 

Odesilatel: adresa, kam chcete DVD poslat (musí být shodná s adresou, na kterou je vedeno vaše předplatně}. 
Adresát; Vogel Publishing, s. r. o.. Sokolovská 73,186 21 Praha, 

Částka éinMO Kc + poštovné (12 Kč normální poštou, 22 Kč doporučeně) 

Na Z3dní stranu do kolonky Zpráva pro příjemce napište: DVD LEVEL 10.02. 


LEVEL SCD NAPŮL ROKU 
► plakát A2 s herním motivem 


LEVEL BEZ CD NA ROK 

► krabice Level na 12 čísel 

► plakát A2 s herním motivem 


► DVD Vám zašle naše oddělení distribuce až po obdržení peněz, respektive po vyjiti Levelu. Pozor, poště může trvat doručeni penéz až 14 dní. Ústřižek 
složenky, který vám nechá pošta, nám neposílejte, ten si uschovejte pro případ reklamace, dostaneme svůj od pošty. 

► Postup pro slovenské předplatitele je obdobný, uhraďte složenkou typu „C" sumu 50 Šk + poštovně (15 Sk normální poštou. 32 Sk doporučené) na 
adresu Magnet Press Slovakřa, P,0. Bok 169,83000 Bratislava a jako variabilní symbol uvedte číslo zákazníka, 

► Upozornění - tato možnost přiobjednáni si DVD přílohy platí pouze pro předplatitele časopisu Level, kteří mají předplatné s CD. 
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U Lporoíira uvedte specifický symbol. 
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LEVEL BEZ CD NA PÚL ROKU 
► plakát A2 s herním motivem 

Předplatné vám začneme posílat, 
jakmile k nám dojdou peníze. Hru 
dle vlastního výběru vám zašleme 
do tří týdnů po obdržení vaší 
platby. Pokud by o vámi vybranou 
hru byl takový zájem, že by se na 
vás nedostalo, budeme vás ihned 
informovat. 



Efektní černočerná krabice na 12 
Čísel Levelu a CD pro předplatitele 
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FRONTLINE ATTACK: WAR OVER EUROPE 


text Derek děla Fuente 


VÝROBCE 

Reality Pump/ 

In Images 

DISTRIBUTOR 

Eidos 

TYP HRY 

3DRTS 

DATUM VYDANÍ 

podzim 2002 


F rontline Attack: War over Europe 
(FA) je realtimovou strategií zpra¬ 
covávající válku v Evropě v letech 
1941 až 1944, v epických bitvách bu¬ 
dete ovládat řadu pěších, mechanizo¬ 
vaných, obrněných či leteckých jedno¬ 
tek. V módech pro jednoho i více hrá¬ 
čů můžete hrát za Spojence, Němce či 
Rusy. Podkladem pro tento projekt je 
nový ,Earth-3’ engine společnosti Rea¬ 
lity Pump, který si zde odbude svou 
premiéru a má samozřejmě ukázat, ja¬ 
kou skvělou a detailní grafiku je scho¬ 




pen nabídnout. Informace mi poskytli 
producent Zuxxezu Dirk P. Hassinger 
a producent Eidosu Andy 0'Dowd. 

Příběh kampaní a rozpětí celé hry na¬ 
čal Dirk: „Hra začíná útokem Němců na 
Sovětský svaz, pokračuje řadou bitev na 
východní frontě a přes operace ve Fran¬ 
cii a Itálii kulminuje poslední německou 
ofenzívou v Ardenách. Čili jde prakticky 
o ty nejdůležitější evropské bitvy bě¬ 
hem 2. světové války. Příběh kampaní je 
tak skutečnou historií. Před každou bit¬ 
vou uvidíte video, které shrne historic¬ 
ké pozadí následujících bitev." 

Jak již bylo na začátku řečeno, mů¬ 
žete si zvolit ze tří skupin armád: we¬ 
hrmacht, Rudá armáda a Spojenci. Pro 
každou z nich jsou připraveny dvě 
kampaně se čtyřmi misemi spojenými 
hlavním cílem celé kampaně. Vedle 
toho máte v každé misi i několik ve¬ 
dlejších úkolů a samozřejmě máte ně¬ 
kolik možností, jak dané cíle splnit. 
Kampaň wehrmachtu začíná „operací 
Barbarossa", tedy invazí do SSSR 
v létě 1941, a končí ofenzívou v Arde¬ 
nách v zimě 1944. Tažení Rudé armá¬ 
dy zahrnuje „bitvu o Moskvu" v zimě 
1941 a „bitvu u Kursku" v létě 1943. 

V případě Spojenců to je „operace 
Shingle" v zimě 1944 a „Cobra" v Nor¬ 
mandii v létě 1944. 



S reáliemi souvisí i počasí typické 
pro dané prostředí a dobu, tedy zele¬ 
ná tráva v létě ve Francii a sníh v Rus¬ 
ku. A nejde jen o grafickou stránku, 
počasí má vliv i na pohyb a funkč¬ 
nost jednotek. O autenticitě map, vo¬ 
zidel či vojenských cílů pak už vůbec 
nelze pochybovat, stohy studijních 
materiálů byly dost přesvědčivé. Kaž¬ 
dá strana bude mít přitom přibližně 
deset typů vojáků a přes pětadvacet 
typů vojenských vozidel, asi nepře¬ 
kvapí, že všichni ti vojáci či posádky 
vozidel postupně získávají zkuše¬ 
nost, jsou povyšováni, takže třeba 
lépe a dále střílí, a lze je použít bě¬ 
hem obou kampaní. Dirk přidal: „Ješ¬ 
tě máme speciální,hrdiny' se speci¬ 
fickými schopnostmi a vlastnostmi. 


t Nebojte se, to 
není obrázek ze hry, 
je to render. 

«• Ve Frontline At¬ 
tack bude hrát stří¬ 
dání dne a noci ob¬ 
rovskou roli, ne je¬ 
nom modrý nádech 
pohledu. 


\\ 
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ANDY QDOWD PRODUCENT EIDOSU 

Další realtimovka, 3D hra. Čím Eidos tolik 
zaujala, ze o ni projevil zájem? 

Andy 0'Dowd: ,,3D realtimovky byly za po¬ 
slední léta spise zklamáním, hlav né kvůli 
problémům s ovládá nim, pohledem a pod. 
Reality Pump se povedlo tyto problémy 
odstranit a vytvořili engine, který vše zvlá¬ 
dá velmi elegantně, bez potíží a zároveň 
plně využívá nej novější 3D hardware. 

A jsme přesvědčeni, že diky tomuto enginu 
se již fze definitivně oprostit od tradičního 
2D formátu a přejít na 3D i v tomto žánru," 

Další tutovku máte v prostředí druhé svě¬ 
tové války, která je poslední dobou velmi 
populárním tématem, že? 

Andy: „Současná obliba her z 2, světové 
války ukazuje i to, že v určitých žánrech 
hráči hodně dají na historické reálie, fakta. 
A In Images samozřejmé pečlivě studovali 
spousty materiálů k náplni kampani či 
zbraním ve hře." 

Takže historické reálie a nejmoderoéjší 
technologie zároveň? Co ještě přidat? 

Andy: „Současní hráči jsou už takoví, jsou 
daleko náročnější, chtějí realismus, fakta 
i špičkové technologie. A jediné limity jsou 
v nás samých, přičemž naši lidé tlačí na 
piiu vlče než dost. Podle mě je dalším kro¬ 
kem přesun na pole onlrne světa, kdoví?” 

Čim jste se nechali inspirovat a jak ve srov¬ 
naní s těmi vzory uspéje vaše hra? 

Andy: „Pokud jde o vzory, tak jsou jimi 
především předchozí zkušeností se sérii 
Earth 21XX a WW 3-Black Gold, dále jsme 
jistou inspiraci našli v Sudden Strike a ně¬ 
kolika starších válečných titulech, A pevně 
věříme, že náš titul bude tou nejlepší vá¬ 
lečnou strategií na trhu," 1 



K dispozici je dále vzdušná podpora, 
lehké a téžké bombardéry, rakety 
typu VI, dělostřelectvo, navíc se mu¬ 
síte starat o dodávky nábojů a záso¬ 
bovací trasy vůbec. Vedle nich jde 
ještě o doly, továrny či tzv. penéžní 
bunkry, které můžete dobýt a použít, 
stejné tak můžete zajmout a zabavit 
zbraně či vozidla a poulit je proti je¬ 
jich bývalých majitelům." 

Tak to bychom méli náplň a co ten 
opěvovaný engine? Dirk: „Frontlíne 
Attackje první hrou využívající 
,£arth-3' engine od Reality Pump Stu 
díos. Ten zpracovává všechny objek¬ 
ty místo polygonů matematickými 


modely Bezierových křivek, což řečeno normální řečí zna¬ 
mená neuvěřitelnou miru detailů, limitovanou jen použi¬ 
tým hardwarem. Plně využívá všech možností nejnověj¬ 
ších grafických karet jako T&L, kalkulaci modelů postav 
apod. Ale samozřejmě myslíme í na vlastníky starších, 
méně výkonných počítačů, i s nimi umí engine pracovat. 
V Reality Pump dále vyvinuli nový 3D partide systém pro 
výbuchy, nový fyzikální model pro vodu a zvukový sys¬ 
tém Dolby 5.1 s možností libovolného rozmisťování zvu¬ 
kových efektů." A skutečně, hra vypadá skvěle, velmi de¬ 
tailně a výsledný efekt dotváří ještě střídání denních cyk¬ 
lů, což je podle Andyho taková třešnička na dortu, „když 
se vaším vozidlům při soumraku rozsvítí světla, zvyšuje 
to pocit reality", 

U realtimovek je dalším důležitým elementem multiplay- 
er, Frontline Attack podporuje osm hráčů přes LAN nebo 


utěšíme se 

ENGINE 

Sexy grafika s ne- 
uvěritelými detaily. 

HISTORIE _ 

Kampaně vycháze¬ 
jí z reálné historie, 
to u RTS moc ob¬ 
vyklé není. 
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jen konkurence dost početná a silná, 
K tomu Dirk řekl: „U většiny ostatních 
RTS jde jen o to ,poslat jednotky ve 
správný čas na správné místo' a je to 
doma, případně ,postavit co nejdříve 
co nejvíce jednotek a hurá na nepří¬ 
tele'. My jsme ale vytvořili skutečnou 
taktickou strategii. Další slabinou dří¬ 
vějších her z 2. světové války bylo r že 
taktiku spotřebovaly na hru pro 
jednoho a na síťová klání nezbylo. 

A bez surovin a stavěni budov je 
multíplayer docela nuda. A abychom 
dosáhli správné rovnováhy, museli 
jsme v podstatě udělat dvě hry v jed¬ 
né." Ho.. Uvidíme. © 


M VÁLKA 


V EVROPĚ JEN V EVROPĚ 


Předtím než Eidos oficiálně oznámil že od 
německé firmy ZuHxez Entertainment kou¬ 
pil práva na vydání této válečné strategie, 
panovaly trochu zmatky ohledné jejího ná¬ 
zvu. Původně se totiž jmenovala World War 
Ik Panzer Claws, ale Eidosu se zdálo, 
že plně nevystihuje rozsah hry, protože 
hráč ovládá více jednotek než jen tanky 
a taká nemusí hrát jen za Německo. Jenže 
by to asi vadilo jen Evropanům, kde se hra 
bude prodávat pod názvem Frcntline At- 
tack: War over Europe, kdežto Američanům 
je to zřejmě šumafuk, takže jim zůstane 
původní titul World War II: Panzer Claws. 


Earth-Net servery Zuxxezu. Po síti 
můžete hrát v pěti módech: Reguier 
Battle (běžná bitva), Elimiňate the 
Enemy Commander (likvidace nepřá¬ 
telského velitele), Massacre, Lindě 
Sam a Total War (totální válka). Roz¬ 
díly mezi nimi jsou v podmínkách pro 
vítězství a fungování surovin. Napří¬ 
klad v Eliminate Enemy Commander 
musíte zabít nepřátelského velitele, 
kdežto v Masakru musíte zničit 
všechny nepřátelské jednotky, při¬ 
čemž nemáte moc peněz a další ne¬ 
dostanete. Všechny tyto módy jsou 
přístupné i pro Skirmísh, kde si před 
vstupem do online bitev můžete 
otestovat své schopností proti počí¬ 
tačovým protivníkům. Také v multi- 
playeru je prostor pro spoustu taktic¬ 
kých manévrů, ostatně i v něm se sta¬ 
ráte o suroviny, zásobovací cesty, 
které musíte udržet volné, budovy, 
které musíte bránit, apod, Na specia¬ 
lizovaných rychlých Earth-Net serve¬ 
rech Zuxxezu si každý vytvoří svůj 


profil, může chatovat, dohadovat bit¬ 
vy a samozřejmě sledovat statistiky 
své i ostatních. 

Přejděme k ovládání armád. Vojáci 
se organizují v oddílech, které mo¬ 
hou být složeny z různých typů spe¬ 
cialistů, tedy klidně v nich mohou 
být dohromady ostřeíovači, běžná 
pěchota, vojáci s těžkými zbraněmi 
apod. Pak tu máme množství vozidel, 
která můžete spolu s oddíly vojáků 
organizovat do čet, a ty pak radit do 
některé z možných formací. Všechny 
jednotky sice ovládáte jako v klasické 
RTS, můžete jim ale dávat i specifič¬ 
tější příkazy. Herní strategie zpestřu¬ 
je výše zmíněná možnost zabrání ne¬ 
přátelských vozidel a jejich použití 
k nenápadnému proniknutí do ne¬ 
přátelských řad. A konečně má na 
jednotky vfiv vývoj jejich schopností, 
jako jsou síla, dostřel či brnění, 
a také přítomnost „hrdinů", 

1 přes výborné zpracování a hned 
několik zajímavých prvků je přece 


»IN IMAGES 
VERSUS 
REALITY 
PUMP 

Krakovské studio In 
Images vzniklo v roce 
1999 a jeho členy jsou 
především grafici, 

3D modeláři a desig¬ 
néři. Nemají mezi se- 
bou žádné programá¬ 
tory, protože se spe¬ 
ciál izují právě na 
design, skripty misí 
a grafiku ve hře, 
o technologie se jim 
Stará engineod Reali¬ 
ty Pump. Ostatně od 
nich mají také šéfa 
projektu Mirka Dým¬ 
ka, který dříve praco¬ 
val na titulech Earíh 
2140 (TopWare/Inter- 
play), Earth 2150 (Top- 
Ware/Mattel Interacti¬ 
ve), The Moon Project 
íTopWare/SSl) a World 
War 3: Black Gold (Jen 
Wood). 


mi ZAM 2002 
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HITMAN 2: SILENT ASSASSIN 


text Antonín Wanka 


VÝROBCE 
IO Interactive 

DISTRIBUTOR 

EIDOS 

TYP HRY 
FPS 

DATUM VYDÁNI 

listopad 2002 
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V celku nenápadný muž v kvalitním 
značkovém obleku, pod kterým 
lze jen těžko tušit berettu s tlumičem 
a speciálními náboji. Ostře řezané rysy 
v obličeji, dohola ostříhaná hlava, na 
týle lze nalézt vybledlý, leč stále patr¬ 
ný vytetovaný čárkový kód. Četné jiz¬ 
vy, způsobené povoláním, se na jeho 
těle téměř překrývají. Jen pár lidí ví, 
kdo ve skutečnosti je. Jen pár lidí ví, 
pro co byt vycvičen. Jen pár lidí ví, co 
tento muž dokáže. Pro toho, kdo to 
pozná Je to obvykle to poslední, co si 
bere s sebou na onen svět. Tento muž 
nezná slitování. Je totiž zabijákem. 
Elitním naprogramovaným zabijákem, 
kódové označení 47.,. 

Hitman: Codename 47 byl jednou 
z her, od kterých se hodné očekávalo, 
ale výsledek zůstal za očekáváním. 
Především samotná představa elitního 
tichého zabijáka, který nezná slitování, 
byla pro většinu hráčů velmi atraktivní. 
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Dánským 10 Interactive se ale nepoda¬ 
řilo sladit celou hru do jednolitého cel¬ 
ku, a to především ze tří důvodů. Tím 
prvním bylo nepříliš povedené ovládá¬ 
ní a nemožnost změny kamery, druhým 
naprostá linearita misi a v neposlední 



řadě také absence možnosti ukládání 
v průběhu mise, která byla pro většinu 
hráčů vskutku frustrující. Ovšem I přes 
určité zklamání hráčské veřejnosti se 
autoři pustili do pokračování, které do 
vínku dostalo název Hitman 2: Silent 
Assassin, a po dvou letech jej dovedli 
do fáze blízké dokončení. 

Jak už to u takových pokračování 
bývá, autorský tým se snažil navázat 
na to dobré, co nám přinesl před¬ 
chůdce, a vylepšit to, na co sí samotní 
hráči stěžovali. Příběh tak volné nava¬ 
zuje na konec prvního dílu a zabiják 
číslo 47 se ocitá v sicilském klášteře, 
kde se vyrovnává se svou minulosti 
pod dohledem otce Vittoria. Zdá se, 
že se konečné vydal na tu správnou 
cestu a jednou se z něj (snad) stane 
docela nenápadný člověk, který bude 
někde u moře lovit ryby a hrát si 
s vnoučaty. Není mu však dopřáno za¬ 
pomenout a změnit svou vlastní iden¬ 
titu, protože mafiánský boss Don Gul- 
liano unese otce Vittoria, Zabiják 
(alias hráč) si bude muset rychle 
vzpomenout na svá předchozí dove¬ 
dnosti a odložit svůj návrat mezi běž¬ 
né lidi. Brzy ale zjistí, že vše je zase 
trochu jinak a že cílem je tentokrát on 
osobné. Nezbude mu tak nic jiného 
než pustit se do křížku třeba se samo¬ 
tným Masahiro Hayamotem, šéfem 
celé japonské mafie (Jakuza), který or¬ 
ganizuje obchod se zbraněmi a nar¬ 



kotiky, A jak sí dovedete jistě sami 
dobře představit, tento bossbudeob- 
klopen opravdovou elitou ochránců 
se samu rajskými tradicemi. 

Postupně tak znovu absolvujete 
cestu po celém světě a ze Sicílie sí to 
střihnete do Petrohradu, odtud do jíž 
zmíněného Japonska a přes Malajsii 
dorazíte až do Indie, Celkem to bude 
obnášet 21 misí, což není na první po¬ 
hled mnoho, ale měla by to nahradit 
jejich rozsáhlost a především variabi¬ 
lita. Na výběr budete mít nejen více 
možností vedoucích k úspěšnému do¬ 
končení mise, ale bude také jen na 
vás, zda zvolíte cestu tichého zabijáka 
(onen Silent Assassřn z podtitulu hry), 
nebo styl Viktora Čističe, tedy postup, 
kdy se nijak neohlížíte na prozrazení 
a cestu si doslova prostři!fte. Těžko 
teď jednoznačně tvrdit, jaký dopad to 


* To je to správné 
zátiší pro zabijáky. 
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t Brokovnice sice 
není typickou zbraní 
nájemných vrahů, 
ale když dojde na 
brutální přestřelku... 


■> Počet pohybů 
Hitmana je trojná¬ 
sobný oproti první¬ 
mu dílu 


HINZERCE 



V rámci vrcholící 


reklamní kampaně 
na Hitmana 2 se 
objevil hodné kon¬ 
troverzní reklamní 
stránka, která 
v prázdném rámu 
znázorňuje, jak vy¬ 
padá takový „he- 
adshot" zabijáka 
z Malajska s po¬ 
mocí zbraně De¬ 
sert Eagle. Otáz¬ 
kou je, zda je to 
vhodná forma re¬ 
klamy. Jak je 
ovšem známo, čím 
více reklama po¬ 
buřuje, tím větší 
má dopad na spot¬ 
řebitele. 



bude mít na hratelnost, aleje fakt, že 
se tím do značné míry upustilo od sa¬ 
motné podstaty hry. Volba bude jen 
na vás. Nepochybuji, že většina z vás 
zvolí tu první cestu - postupnou a ne¬ 
nápadnou likvidaci stráží, odtažení je¬ 
jich těl do míst, kde je jen těžko někdo 
najde, převlékání do jejich šatů, využí¬ 
vání jejich zbraní, pozorování oběti 
dalekohledem a vyčkávání na ten 
správný okamžik. V tom totiž spočívá 
ona krása hry. 

Novinky lze nalézt i v dalších obla¬ 
stech hry. Nově přidaný first person 
pohled sice potěší, ale ten měl být již 
v původní hře. Stěžejním ale přesto 
zůstává pohled zezadu, na který se 
ostatně engine občas sám od sebe 
přepíná. Pokud mohu soudit z několika 
desítek minut, které jsem strávil u hry, 
jejíž verze zatím ještě není finální, 
mám pocit, že avizované zjednodušení 
ovládání nebylo dotaženo a vše je stá¬ 
le tak trochu těžkopádné. Celkem bo¬ 
hatý je zbraňový arzenál, kde kromě 
několika nožů, jedů nebo chloroformu 
budou hrát prim střelné zbraně. Kromě 
užitečné kuše to bude celá řada pistolí 
i ve verzích s tlumiči - Beretta 92, po¬ 
pulární Desert Eagle či .357 Magnum. 
Pokud vám nebude stačit jejich paleb¬ 




ná síla, lze získat i jiná „domlouvátka" - 
všudypřítomný kalašnikov, brokovnici, 
kulomet M60 a celou řadu sniperek 
počínaje dragunovem a vskutku vra¬ 
žedným Barett M95 konče. 

Vyslyšeno bylo i naříkání hráčů na 
absenci ukládání v misích, ale jen čás¬ 
tečně. Byla zvolena podobná cesta 
jako u nedávného Soldier of Fortune II, 
tedy omezený počet sejvů závislý na 
zvolené obtížnosti hry. Na tu nejjedno¬ 
dušší budete moci uložit až třikrát bě¬ 
hem jedné mise, na tu nejtěžší naopak 
jen jednou. Je to myslím dobrý přístup, 
protože možnost ukládat hru kdykoliv 
a jakkoliv často snižuje obtížnost, hra¬ 
telnost a v neposlední řadě má na svě¬ 
domí i krátkou dobu hraní, což jsou 
všechno aspekty, které mají v konečné 


fázi nemalý vliv na celkové hodnocení. 

Za ty více než dva roky, které uply¬ 
nuly od vydání Hitmana, muselo nut¬ 
ně dojít i k vylepšení enginu Glacier, 
což by se mělo projevit tak, že po gra¬ 
fické stránce se hra bude moci měřit 
s jinými akčními hrami. Z hudebního 
hlediska stojí jistě za zmínku, že hud¬ 
bu nahrál symfonický orchestr z Bu¬ 
dapešti, nad čímž možná někdo ohr¬ 
ne nos, ale nenechte se mýlit, stojí to 
opravdu za to. Jak se dalo předpoklá¬ 
dat, na multiplayer budeme muset 
opět zapomenout. To jen naznačuje, 
že dochází k čím dál větší diferenciaci 
mezi hrami zaměřenými na singlepla- 
yer (obvykle se silným příběhem), 
nebo multiplayer (bez příběhu). Bu¬ 
deme si tak muset zvykat, že zdaleka 
ne každá akční hra bude obsahovat 
multiplayer, se kterým mají autoři ob¬ 
vykle hodně starostí, ale opravdu jen 
málokdy může konkurovat velikánům 
na poli síťové pařby. Hitman 2 spadá 
evidentně do první kategorie. 

Přednosti Hitmana 2 jsou zkrátka 
jinde. Pokud se konečné podaří sklou¬ 
bit atraktivní námět s celkovou hratel- 
ností, není pochyb, že skvělá hra 
bude na světě. Přesvědčit se o tom 
budeme moci již za pár týdnů. © 


t Ukázka zpraco¬ 
váni odstřelovací- 
ho módu. Bylo by 
trapné, kdyby zde 
chyběl. 
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COMMAND AND CONQUER GENERALS 

TEXT Perek děla Fuente | 


N ové pokračování C&C je dosta¬ 
tečným důvodem pro setkání 
s vývojovým týmem z EA Pacific S Ge¬ 
nerals přináší EA do značky Command 
& Conquer samé nové věd - novou 
dějovou linii nové jednotky a taktiky 
Inspirované nejmodernějšími techno¬ 
logiemi stejně jako pohnutými světo¬ 
vými událostmi současnosti. Generals 
se odehrávají v nedaleké budoucnos¬ 
ti, zhruba za 20 let, a postaví vás na 
velitelský post jedné z vojenských 
mocnosti do scénářů odrážejících si¬ 
tuaci v dnešním světě. Do Nové války 
se pustí tři strany, každá ve jménu 
svých ideologií: supermocnosti USA 
a Čína plus podzemní teroristická or¬ 
ganizace Global Liberation Army - 
Globální osvobozenecká armáda. Síej- 



V VHOftC t 

EA Pacific 

DISTRIBUTOR 

EA 

TYP HRY 

RT5 

DATUM VYDANÍ 
leden 2003 



ně jako má každá strana jiné ideály, 
má i jiné jednotky a strategie. Nový 
přístup zvolili v Generals i pokud jde 
o suroviny. „Místo tiberia čí zlaté rudy 
jako v předchozích C&C hrách jsou 
hráči závislí na zásobách z dep roz¬ 
místěných po mapě. Stále tak jde 
o správu surovin jako v předchozích 
C&C RT5, ale uzpůsobili jsme to realis¬ 
tičtější povaze Generals" 



Po vzoru předchozích C&C je ovlá¬ 
dání jednotek velmi intuitivní 
a jednoduché, navíc ale s jednou vý¬ 
znamnou novinkou. Pro velení svým 
silám si totiž na začátku zvolíte jedno¬ 
ho z devíti generálů. To urči jaké spe¬ 
ciální schopnosti, ekonomické bonusy 
či unikátní jednotky tím získáte. Bě¬ 
hem postupného vývoje ovlivní volba 
generála také výběr budov, které bu¬ 
dete stavět, nabídku vynálezů i sklad¬ 
bu jednotek, Zkrátka si budete moci 
armádu více přizpůsobit stylu hraní, 
který preferujete, což je podle autorů 
jedním z evolučních kroků strategic¬ 
kých her. Abychom byli trochu kon¬ 
krétnější, tak třeba tankový generál 
NATO snáze rozdrtí nepřítele sílou, 
kdežto generál čínské tajné služby 
vám umožní vidět a zajmout skryté 
nepřátele. Podle vybraného generála 
budou mít strany ještě další speciality 
- čínský generál Jin vám umožní pou¬ 
žít počítačového viru, kterým můžete 
vypnout nepřátelské budovy. 

Celá kampaň má 27 misí s lineárním 
průběhem, kdy na sebe dějové linie 
všech tří stran navazují (tedy ála 
Starcraft či Warcraft 3). „Cílem je vy¬ 
tvořit poutavý, zábavný herní zážitek, 
na misích ale stále ještě pracujeme, 
takže se vice detailů dozvíte později." 
Tomu přizpůsobili i styl vyprávéni 
příběhu, což bude v Generals probí¬ 
hat hodně během mísí prostřednict¬ 
vím střihových sekvenci. Vůbec toho 
chtějí změnit a vylepšit hodně, téměř 
všechno včetně umělé inteligence 


í uživatelského rozhraní (v tomto pří¬ 
padě ale nijak dramaticky). Pochopi¬ 
telně se novému ději přizpůsobily 
jednotky, takže budete moci bojovat 
se supertajnými stíhačkami Aurora 
nebo proti nim, stejná jako proti ob¬ 
římu bitevními tanku Paladín, zdivo¬ 
čelému davu, šikovným hackerům 
a dalším více než 60 jednotkám. Pou¬ 
žit je opět systém veteránů, tedy zís¬ 
kávání zkušenosti, ale oproti před¬ 
chozím RTS je značné vylepšen. „Uve¬ 
du příklad: pokud se pilot katapultuje 
z letadla, zůstane mu jeho doposavad 
získaná zkušenost. A pokud tomuto 


Ve hřeje nové 
implementováno 
interaktivní prostře¬ 
dí, proto je možné 
například zničením 
přehrady a násled¬ 
nou záplavovou vl¬ 
nou vyhrát celou 
bitvu. Ostatně, sami 
se můžete přesvěd¬ 
čit z filmové ukázky 
na CD a DVD. 


UCONIMAND & CONQUER 

Generals načínají třetí řadu C&C her či pře¬ 
sněji C&C strategických! her. Na původní sd-fi 
Command & Conquer s bojem GDI vs. NOD 
z roku 1995 navázalo před třemi lety pokra¬ 
čováni Tiberian Sun, Paralelné běží Série Red 
Alert, která se zabývá alternativní historií 
a válčí spolu Sověti proti Spojencům. První 
díl vyšel v roce 1997, druhý předloni. Gene- 
rais jsou zasazeni tak nějak mezí, do velmi 
blízké budoucnosti, a nejvíce se přibližují rea- 
litě. Byt jsou, resp, ještě ani nejsou, zatím je¬ 
diným zástupcem této řady, tutové se dočká¬ 
me minimálně datadisku, takže bez obav 
můžeme mluvit o radě, 0 plně z jiného soud¬ 
ku je letošní 

Command & Conquer: Renegade, který je 
3D akci zasazenou do původního světa C&C, 
a tedy bojujete proti NODu, I v tomto přípa¬ 
dě se uvažovalo o pokračování, které mělo 
být zasazeno „pro změnu" do světa R*d Aler- 
tu, ale po ne úplně nej lepších prodejních vý¬ 
sledcích z toho sešlo. Nicméně se už leccos 
šušká o dalším C&C pokračování, označova¬ 
ném jako Twilight, Více bude známo zřejmě 
po dokončení Generals, 
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Spojené státy dis¬ 
ponuji nejmoder- 
nějšími, nejefektiv- 
néjšími zbraněmi, 
čímž zároveň pečli¬ 
vě chráni životy 
svých vojáků. Čili 
do boje raději po¬ 
šlou bomby a rake¬ 
ty než pěchotu. 

Pro suroviny posíla¬ 
jí chinooky. Alterna¬ 
tivou je letecký 
most zajišťující pra¬ 
videlnou dodávku 
peněz. 

Superzbraní je ve¬ 
smírné dělo. 




- . 


Grafický engine C&C: Generals je 
opravdovou novou generací RTS. 


GLA spoléhá na ne¬ 
nápadné akce a 
podzemní sítě. Jsou 
jako primitivnější 
švábi, kteří se rozu¬ 
tečou, když rozsvítí¬ 
te, ale jakmile se 
někam dostanou, 
jen tak se jich ne¬ 
zbavíte. 

Má nejprimitivnéjši 
způsob transportu 
surovin, přenáší je 
dělníci. Vedle toho 
k financováni pou¬ 
žívá černý trh. 
Superzbraní je déšť 
scudů. 


také nejvýraznějších změn je pře¬ 
chod na 3D engine, který dává hráči 
více taktických možností a také reál¬ 
nější pohled na boj. Vedle skvělé vi¬ 
zuální stránky nám engine umožnil 
přidání i několika zajímavých her¬ 
ních prvků. Vedle upgradů to jsou 
letecké souboje, nové metody sprá¬ 
vy surovin a nový způsob budování 
základny. Navíc tu jsou opravdu vel¬ 
kolepé speciální efekty, např. hořící 


pilotovi svěříte jiný stroj, projeví se 
veteránský status u obou. S tímto 
změněným modelem veteránů jsme 
chtěli zvýšit jeho efektivnost, samo¬ 
zřejmě zábavu a také rozšířit herní 
možnosti." 

Vrací se též jednotka komanda, opět 
samozřejmě specifická pro každou ze 
stran. V případě USA to bude třeba 
příslušník speciálních jednotek, vete¬ 
rán mnoha akcí po celém světě. Infor- 


»ČÍNA 


Čína pomocí propa¬ 
gandy nažene do 


se „známými" jednotkami, případně 


mace o čínské agentce a komandu 
GLA budou prozrazeny za chvíli. 

Jak vidno, Command & Conquer 
opět využívá částečně reálných zbraní 
a částečné futuristických designů. Pro 
Generals byly inspirací dnešní moder¬ 
ní válečné jednotky a navíc plány či 
odhady, jak ve zbrojařství postoupí 
pokrok během následujících 20 let. Ji¬ 
nými slovy vycházeli z reálných pod¬ 
kladů, takže se zde setkáte převážně 


se stroji, které možná uvidíte v televizi 
už za pár let. Pochopitelné ale zapojili 
i svou fantazii, takže když narazili na 
zprávy o tajemném létajícím objektu 
v oblasti 51, pojmenovaném Aurora, 
představili si, že Američané možná 
brzy přijdou s něčím jako „bojový le¬ 
toun Aurora". 

A s čím jsou vlastně při tom množ¬ 
ství novinek zatím nejspokojenější? 
„Jednou z nejdůležitéjších a zřejmě 


barikády, působivé účinky superz¬ 
braní a plně zničitelné budovy či te¬ 
rénní prvky." 

Už jen z tohoto výčtu je zjevně pa¬ 
trné, že by nejnovějši Command & 
Conquer strategie měla nabídnout 
nejen to, co každý od této série čeká, 
ale i mnoho zajímavých a působí 
vých prvků, takže by Generals nemu¬ 
seli být „jen další realtimovkou", ale 
i „více strategií". : 


boje mraky lidí, její 
obrovská populace 
je tak zároveň sou¬ 
části její válečné 
mašinérie. 

Suroviny dováži ná¬ 
kladními vozy. Ve¬ 
dlejším zdrojem 
příjmů jsou hackeři 
kradoucí peníze 
přes internet. 
Superzbraní je neu¬ 
tronová bomba. 
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II CO SE HRAJE V REDAKCI? 



právě jsem dohrál 

Warcraft 3, Jed i Knight 2 a Mafii, nedivte se, jsem 
z dolní Libné, takže jsem byl více než týden zavřený 
u rodičů pouze s počítačem. 


Z DNEŠNÍCH her doporučuji TĚŠÍM se na 

Mafii, bavil jsem se u ní, a Medieval: Total War, který The Praetorians a datadísk 11-2 Šturmovik. 
tedhraju. 



PRÁVĚ JSEM DOHRÁL 

Bael r Drakenux, level 168, base Magie Defence 
317. 


PRÁVĚ JSEM DOHRÁL 

Bubbie Bobbie na Sega Master Systému, úžasný 
multiplayer pro dva hráče. Jen jsem kvůli tomu 
musel do Londýna, kde byla krom ECT5 i úžasné 
herní výstava Game On o počátcích herní zábavy. 


Z DNEŠNÍCH HER DOPORUČUJI 

Magie The Gathering online, máte ji na DVD, je¬ 
nom je mi zase líto těch peněz... 


Z DNEŠNÍCH HER DOPORUČUJI 

Doma mám rozehranou The Thíng, naprosto sou 
hlásím 5 Mirkem, je to výborná hra. 


TĚŠÍM SE NA 

Command & Conquer: Generals - vypadá to ne* 
skutečně. 


TĚŠÍM SE NA 

Splinter Cell a všechny hry s názvem Lord of the 
Rings, 


IIJAK TESTUJEME HARDWAROVOU NÁROČNOST 

640 x 460 

800 X 600 

1024 X 768 

1600 x 1200 

Na jednotlivých počítačích rozdílných konfi¬ 
gurací postupně pouštíme danou hru ve 
čtyřech nej používanějších rozlišeních: 540 

X 480, 800 X 600,1024 x 768 a 1 280 * 1024 

ve 32 bitové barevné hloubce. U všech konfi' 
guraci používáme maximální nastavení ín- 
game video parametrů. Hodnoceni kores¬ 
ponduje s Ideální plynulosti. 

Další podrobností a tipy, jak nejlépe nastavit 
obraz, aby hra tolik necukala na pomalejších 
počítačích, a podobné, potom popisujeme 
v samotném textu k tabulce Upozornění: 
test plynulosti je „oční", tedy subjektivní. 
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TEST PC 3 
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TEST PC 4 

jŽ\ Zde najdete přesnou konfiguraci sestavy 
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TEST PC 5 

j.vdA Zde najdete přehnou konfiguraci sestavy 
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RADŠI VEN 

146)1 

32bil 

16-bit 

32-btt 

16-bil 

3-2-blt 

1 B-lait 

32-bEt 


S Počítače na hardwarové testy máme zapůjčeny od firmy Comfot {wwwxomfor.d}. Použité konfigurace - Kappy Hit, Diablo Hit DV a Guatro Pro. Ostatní jsou redakční „zbytky" nebo konfigurace PC autorů. 
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Výborný nápad, úchvatná grafika, poutavý příběh a na druhou stranu v nestandardních si¬ 
tuacích pokulhávající AI nepřátel. Kdybych srovnával Mafii s nejpodobnějším titulem, tedy 
s GTA3, vyhrálo by GTA3,0 prsa, ale vyhrálo. Když ale vezmu v úvahu cenu hry a to, že je 
Mafra kompletně v češtině, doporučil bych vám spíše ji. V českém dabingu je navíc 
perfektně nevybíravý jazyk, takže působí přirozeně. 



MEDIEVAL: TUTAL WAR... 52 

Medieval: Total War je vynikající kombi¬ 
nací deskové tahové strategie a realtimo- 
vé taktické hry a je rozhodně důstojným 
nástupcem předcházejícího Shoguna. 

Pro fanoušky strategií je rozhodné koupí 
měsíce - ti, kteří neprozřetelné investo¬ 
vali do podobné Europy Universalís či 
zkaženého Braveheartu, mohou jen hoř¬ 
ce zaplakat. 



THE THING .. 56 

The Thing je vynikající su rvi val horror 
se zajímavou atmosférou nabourávají¬ 
cí stereotyp hradních sklepení a lékař¬ 
ských laboratoří. Jeho největším pří¬ 
nosem jsou vynikající matematické 
modely vojáků (loajalita, strach). Je 
velká škoda, že se autorům nepodařilo 
do hry zakomponovat zajimavé ne- 
herní charaktery a emoce, jako se to 
daří jejich japonským protějškům. Pak 
by byla The Thing ještě o třídu lepší. 
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UHODNOCEItlí 


zlatáhvězda 

Ocenění Zlatá hvězda dostávají naprosto výjimeč¬ 
né a převratné hry, o kterých se s jistotou bude 
mezí hráči mluvit ještě za půl roku. Za to, že kou¬ 
pí takto oceněné hry nemůžete prohloupit, vám 
ručí celá redakce. 


stfíbmáhvězda 

Stříbrná hvězda, oceněni druhé kategorie, je ur¬ 
čena pouze velmi kvalitním hrám, které se mohou 
pochlubit fantastickou hratelností a ve své kate¬ 
gorii viditelným novátorstvím. V podstatě jde 
o dobrou herní klasíku* 


O rudá hvězd a 

Cenu hanby dostanou totální propadáky, které 
neobsahují ani špetku nápadu, mají velice 
mizernou grafiku a nikoho nebaví je hrát. Kou¬ 
pit si takovou věc znamená vyhodit peníze do 
kanálu. 
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Q zlatáhvězda 


_ _ _ _ _ text Jan Herodes | 

VÝROBI lllusion Softworks DISTBIPUTOfl Cenega MINIMUM Celeron -466, 128 MB, 80 16 MB doporučeno P3-9P0,256 MB, 3D 32 MB web www.mafia-game.cz lokalizace kompletní 



1CS ES 










H Michael tedy konečně pochopil, proč se lidé jako jeho otec rozhodli 
stát se raději zloději a vrahy než členy řádné společnosti, Chudoba, 
strach a ponížení byly příliš hrozné, než aby se s nimi mohl hrdý muž 
smířit, V Americe se někteří sicilští emigranti dokonce domnívali, 
že tamní veřejná moc je stejné krutá, 

-Kmotr, kapitola 23 


LEVEL |«X| ZŘftl 2002 
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mrská nepomáhá, a spolehnout se pak 
musíte jen a jen na sebe r na vývojový 
tým, na práci a čas investovaný do titulu. 
A přesně takovým případem je Mafia, 
Nebudu vás napínat a nechávat sí tak 
finální verdikt až na samotný konec re¬ 
cenze, Není třeba. O Mafii je už dlouho 
znám dostatek informací, několikrát 
jsem tuto hru viděl v chodu v jednotli¬ 
vých fázích vývoje, a tak mohu na strán¬ 
kách Levelu směle a před svědky prohlá¬ 
sit že Mafia je jednoznačné nejlepší 
českou PC hrou tohoto roku a s největší 
pravděpodobností bude v závěrečném 
zúčtování patřit i mezi desítku nejlepších 
na celém světě. Jisté, nic není bez chy¬ 
bičky. Na všem okolo nás r nejenom na 
počítačové hře, najdete alespoň jednu 
jedinou drobnost kazící celkový dojem. 
Někdy i více maličkosti. Ostatně jsem za 
to placen, hrát hry, popisovat své dojmy 
z hraní, a když mi je něco, jakkoliv drob¬ 
ně, kazí, upozornit na to. Opět ale připo¬ 


mínám, Mafii jsem dohrál a i přes někte¬ 
rá úskalí, která mi připravila, jí vnímám 
jako výbornou hru, několikadenní inten¬ 
zivní zábavu nej vyšší kvality, A to je 
dnes u her čím dál tím větší vzácností. 

PUZO BY SE NESTYDĚL 
Hra vás zavede do Ameriky třicátých let 
do smyšleného města Lost Ha ven (ne 
nepodobného dobovému Los Angeles) 
sužovaného krizí. Hlavní hrdina, taxikář 
Tommy, je z ničeho nic zavlečen do 
gangsterské honičky, když mu do auta 
naskáčí tři muži se „sthkačkama" a řvou 
na něho, ať okamžitě jede. Kamkoliv, 
Hlavně rychle. Jelikož je Tommy, tedy 
vy, dobrý řidič, zvládne to a tři muže, 
v té době ještě neznámé, zachrání. Co 
na tom, že to byl Don Salieri, boss 
jednoho z nejvlivnéjších gangů ve měs¬ 
tě, To Tom my ho nezajímá, má svoje 
taxi a svou práci. Vlastně měl... Morellí¬ 
ho parta, ta, která honila ony nešťastní- 


if VERDIKT 

Výborný nápad, 
úchvatná grafika, 
poutavý příběh a na 
druhou stranu v ne¬ 
standardních situa¬ 
cích pokulhávající AI 
nepřátel. Kdybych 
srovnával Mafií 
s nejpodobnějším ti¬ 
tulem, tedy s GTA3, 
vyhrálo by GTA3. 

0 prsa, aíe vyhrálo. 
Když ale vezmu 
v úvahu cenu hry 
a to, že je Mafia 
kompletně v češtině, 
doporučil bych vám 
spíše ji, V českém 
dabingu je navíc 
perfektně nevybíra¬ 
vý jazyk, takže půso¬ 
bí přirozeně. 


UFAMILIA 


4L •• 


N ení to tak dávno, co brněnská firma 
lllusíon Softworks pronikla, de facto 
jako první tuzemský výrobce počítačo¬ 
vých hen na zahraniční trhy mezi A A A ti¬ 
tuly s taktickou 3D akcí Hidden and Dan- 
gerous. Bylo to štěstí, příjemná náhoda? 
Možná. Možná ale i dobrý nápad a trefa 
do správného stylu hry ve správný okam¬ 
žik. Nicméně se shodneme, že udělat prv- 
ni hru úspěšným trhákem není jednodu¬ 
ché a chce to vedle již zmiňovaného ná¬ 
padu a nehorázné kupy štěstí i více než 
roční tvrdou práci. Zařídit však minimál¬ 
ně stejný úspěch i pro nadcházející 
titulfyj, a nemusí jít nutně o pokračování, 
je nesrovnatelně složitější. Zde už se 
nedá počítat se štěstím, tak často zase 


» Paul re Gattc ne¬ 
náviděl rychlovky, 
zvlášť když vyža¬ 
dovaly násilí. Rád 
st všechno předem 
naplánoval. A něco 
takového jako 
dneska, třebas tu 
byla vlastně hrač¬ 
ka, se mohlo zvrt¬ 
nout ve vážnou 
věc, kdyby někdo 
šlápl vedle. Jak ted 
popíjel pivo, roz- 
hlědl se kolem, 
aby si ověřil, kam 
to mezitím ti dva 
mladí smradí u ba¬ 
rového pultu 
stěmi dvěma kur- 
vičkami dotáhli, 
-Kmotr, kapitola J 


Tommy_ 

Vy, hlavní postava 
hry, bývalý taxi¬ 
kář, později jeden 
z nejobávanéjších 
Sa lierovýeh chlap¬ 
ců. Dnes... 


Sam __ 

Druhý z vašich 
společníků. Působí 
dojmem laskavé- 
ho člověka s přá¬ 
telským úsměvem. 
I přes svoje rozmě¬ 
ry je vsak nesmělý. 


P aulie __ 

Šéf, chclerik menši 
postavy, který někdy 
reaguje naprosto 
spontánně a dostává 
sebe a své okolí do 
nečekaných situaci. 


Frank 

Brýlatý ú četní, Sa lie-__ 

rova pravá ruka, co sě 
peněz týče. Jednou 
jste mu zachránili 
kůži a on vám to, prý, 
nikdy nezapomene. 


Don Salieri _ 

Hlava rodiny, pro kterou pracujete. 
Je to typ mafiána, pro kterého pení¬ 
ze užfnejsou ani zdaleka tou hlavni 
motivaci pro budování postavení. 
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ky f si Tommyho najde a dá mu za po¬ 
moc poskytnutou nepřátelům pořádně 
za vyučenou. Pramálo je zajímá, že to 
nebylo na Tommyho popud. Při zoufa¬ 
lém útěku si Tommy vzpomene na Sa- 
lierovu nabídku práce a pomoci, a tak 
vbíhá, stíhán dvěma vazouny, do Salie- 
rova baru. Dva výstřely, dvě mrtvoly a je 
tu Tommyho první kontakt se skuteč¬ 
ným životem podsvětí. Má ale na výběr? 
Bez práce, bez auta a za zadkem Morelli- 
ho parta, která na něj má spadeno. 

Nemusí ani přemýšlet a nabídnutou 
práci řidiče Salierovy „rodiny" přijímá. 
Zpočátku je to bez problémů. Peněz do¬ 
statek, práce pohodová - přivez, odvez, 
rozbij někomu hubu. Přichází i první 
skutečná láska (s nezbytnou cigaretou 
po), svatba a dítě. Tommyho nemohlo 
v životě potkat větší štěstí. Tedy to si 
myslel až do okamžiku, kdy narazil i na 
stinné stránky gangsterova života - 
vraždy, smrtelné přestřelky a bláznivé 
honičky v autech, kdy i ta nejmenší chy¬ 
ba znamená smrt. Opravdové zděšení 
ze své práce však zažije až v okamžiku, 


M Rozhodl se, že 
umyje svůj Cadil¬ 
lac. Byl do toho 
vozu zamilován. 
Poskytoval mu ti¬ 
chou, pokojnou 
jízdu a čalounění 
měl tak přepycho¬ 
vé, že si při pěk¬ 
ném počasí někdy 
do něho šel na ce¬ 
lou hodinu sed¬ 
nout, protože se 
mu tam sedělo pří¬ 
jemněji než doma. 
A při umývání 
auta se vždycky 
dobře přemýšlelo. 
Jak si vzpomněl, 
dělal jeho otec 
v Itálii totéž s osly. 

- Kmotr , kapitola 6 


kdy má zlikvidovat lidi, které osobně 
zná. Například účetního Franka, donuce¬ 
ného spolupracovat s policií, aby ochrá¬ 
nil svou manželku a dítě. 

Celý příběh je navíc obohacen časový¬ 
mi posuny, kdy hrajete vaše vyprávění 
detektivu Normanovi, aby pak... Ale ne, 
to bych vám prozradil už moc a okradl 
vás tak o jednu z největších deviz hry - 
příběh. Ten hraje v Mafii obrovskou roli, 
které je podřízeno vše. Mezi každou misí 
a velice často i během nich je dlouhá 
enginová animace vtahující vás čím dál 
tím hlouběji do děje. Chvílemi to skoro 
až připomíná klasický film, ale rozhodné 
to není na škodu. Naopak. Scénář není 
stupidní, a tak jsem se během hraní veli¬ 
ce často přistihl, jak nedočkavé a ner¬ 
vózně plním úkoly s vidinou posunutí 
děje. Navíc ta grafika! 

VIZÁŽ NADEVŠE 

Když už jsem to nakousl, budu rovnou 
pokračovat. Tři slova - Mafia vypadá 
úžasné. Čím to je? Nejsem programátor¬ 
sky ani graficky vzdělán, jsem jen obyčej- 




LOST HAVEIM V KOSTCE 

Lost Haven je poskládáno, stejné jako každé jiné (skutečné) město, z několika různých čtvrtí, například z obchod¬ 
ního středu s mrakodrapy, z průmyslových zón, vilových oblasti na kopci nebo chudinských příbytků. 

Ač je město smyšleno, autoři prý „postavili" jeho podobu na historických fotografiích a výkresech státních archi¬ 
tektonických projektů z třicátých let minulého století. Textury jsou úžasné detailní a velkým kladem jsou desítky 
různých typů staveb (hotely, paláce, kostely, banky), díky nimž je město pro hráče časem daleko přehlednější. 
Může se podle těchto orientačních bodů řídit. 

Jednoduchou fintou - zpřístupněním zhruba tři desítek lokací tzv. zevnitř, tedy zpracováním kostela, nevěstince, 
věznice, městská galerie nebo například banky, se Lost Haven stává pro hráče živější. 


mm 
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LEVEL |98| ZAftl 2002 


































Ůžasné, pokochejte se pohledem na Lost 
Hávem Kestači-li vám však statické o brášky, 
filmovou ukázku můžete najit na CD nebo 
DVD. Upozorňuji, že jde o ukázku ze hry, 
herního enginu, a není to renderovaná ani¬ 
mace. A ve hře to vypadá ještě stokrát lépe, 
protože je to ve větším rozlišeni.. 





SS 


ú 


Jedna z mísí, asi v šestině hry. jsou závody 
na okruhy. Vaše „rodina" vsadí vše na 
outsidera a favoritovi noc před závodem 
poškodíte auto (předchozí mise). Jako na 
potvoru si ale závodník, který měl vyhrát 
a na kterého jste vsadili velké peníze, zlo¬ 
mil před závodem ruku. Co naplat, musíte 
jet a vyhrát vy. 

Bezva, fantastické, zajásal jsem. Parádní 
zpestřeni misi, takový závod. První start, 
nadšeni, jasný favorit má opravdu hned na 
startu poruchu, takže mi nic nestojí v cestě 
vyhrát... jsem si myslel. Toto přesvědčeni 
mi vydrželo asi hodinu, nadšení dvě. Zkrá¬ 
tím to. Trvalo to dva dny, odnesla to jedna 
klávesnice, proklel jsem všechny, řval jsem 
na všechny a štval jsem všechny. Stará 
auta jsou neovladatelná ve velkých rych¬ 
lostech, obtížnost závody je nepřiměřená 
a tuto misi, jako každou jinou, nelze pře¬ 
skočit. Byl jsem zoufalý, Ted už jsem jen 
smutný ze zjištěni, že jsem levej na závo¬ 
děni. 


Zhruba ve dvou desítkách misí si užijete nespočet honiček s policií, přestřelky a pašování 
whisky za dob prohibice, vybírání,,nájmu", nájemných vražd nebo bohapustých krádeží. 


ný hráč s trochou snahy pospojovat vždy 
své dojmy z hraní do několika máto sro- 
zumiteFných vět, ale v tomto případě 
bych si tipl, že je to zřejmé výbornými 
texturami. Engine L53D, vyvinutý přímo 
v lllusion Softworks, na to má samozřej¬ 
mě také vliv, jedno bez druhého nemůže 
existovat. Město Lost Ha ven, byť smyšle¬ 
né, působí neobyčejně realistickým doj¬ 
mem {posuzovat mohu pouze z filmů 
z té doby, jako je například Bonniea Cly- 
de nebo Kmotr) a jen tak se jím projíždět 
je slast. Alespoň ze začátku určité ano. 
Nejprve, jak se v něm ještě vůbec neo¬ 
rientujete, vás bude bavit nacházet nové 
uličky, zkratky a nej různější detaily, poz¬ 
ději budete nadšeni z poznávání jedno¬ 
tlivých městských částí a schopnosti 
orientovat se částečně i bez mapy díky 
unikátním stavbám nebo nadzemnímu 
metru. A že to není žádná legrace, když 
herní plocha je podle údajů lllusionu 
něco okolo dvanácti čtverečných km! 
Navíc skoro tří desítky lokací můžete 


JI Syki horká letní 
noc a plynově svět¬ 
lo svítilo Jen slabě, 

V bytě pa nova Eo ti¬ 
cho, Vita mrazilo. 
Aby dokázal svou 
Upřímnost, předal 
Fanuccimu svazek 
bankovek a pozor¬ 
ně ho sledoval, jak 
je přepočítává a 
vkládá do velké ko¬ 
žené náprsní tašky, 
kterou vytáhl z 
kapsy. Pak Fanucd 
upil trochy vina a 
řekli „Pořád mi ješ¬ 
tě dlužíš dvě sté 
dolarů/' Tvář 5 hus¬ 
tým obočím zůstá¬ 
vala bezvýrazná. 

■Kmotr, kapitola 14 


navštívit i vevnitř, například letiště, banku, restaurací, luxusní 
nevěstinec a další. Tento prvek obrovsky napomáhá pocitu 
skutečně živoucího města. A přitom je ještě několik máto misí 
v příběhu posazeno mimo město - na benzínové stanice, far¬ 
my nebo závodní okruh, což uměle, ale velice elegantně zvět¬ 
šuje velikost města do obrovských rozměrů. 

Město je jedna véc a jeho „náplň" - lidi a auta - věc druhá. 
Jakkoliv kvalitně zpracovaná a detailní prezentace města by 
působila prázdně a opuštěně bez lidí a dopravních prostředků, 

I toto je však v Mafii zvládnuto a Lost Haven skutečně žije 
svým vlastním životem. Auta se míhají sem a tam, množství lidí 
courá po ulicích a městská doprava -tramvaje a nadzemní 
metro - je také funkční. Ne tak narvané Jako pražské tramvaje 
teď po povodních, ale o to je příjemnější se jimi projet. Ano, 
i do tramvaje můžete v Mafii naskočit. Primárně je sice hra po¬ 
stavena jako jakýsi simulátor dobových aut z třicátých let, ale 
rozšíření vaší volností, činností, které máte zpřístupněny, není 
samozřejmě nikdy na škodu, A když je smysluplná, platí to 
dvojnásob. Městská doprava se dá s úspěchem používat jako 
nej lepší setřesení policie. Jako v každém městě, obci je i zde 
omezena maximální rychlost, a jak ji překročíte, policie se vás 
bude snažit dostihnout Honí-lí vás tak třeba pro krádež auta, 
můžete zkusit jet ještě rychleji, to ale přiláká pozornost dalších 
hlídek 3 nikam to nevede. Musíte zmizet buď do opuštěných 


čtvrti, nebo právě vyskočit proběhnout 
opuštěnou uličkou a naskočit do tramva¬ 
je nebo metra. Po pár stanicích vystoupí¬ 
te, ukradnete si první zaparkované auto 
na parkovišti nebo u silnice a - už bez 
nutnosti jet rychle a upoutávat tím na 
sebe pozornost - dorazit na místo, kam 
jste měli namířeno. 

O CO TADY JDE? 

Tím jsem malinko nakousl náplň hry - 
zhruba ve dvou desítkách misí sí užijete 
nespočet honiček s policií, přestřelky 
a pašování whisky za dob prohibice, vy¬ 
bírání „nájmu" nájemných vražd nebo 
bohapustých krádeží. V zásadě je hra roz¬ 
dělena, jestli to tak lze říci, na dva módy - 
řízení auta a akci po svých. Při jízdě 
v automobilu mate na výběr z několika 
možných pohledů kamery, ale v zásadě 
pouze dva použitelné - pohled zvenčí 
a jakoby z nárazníku. Záleží na vás, jak 
vám to více vyhovuje. K dispozici je zhru¬ 
ba šedesát dobových automobilů vytvo- 
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motion 

TRACKINí 


MRKNI, ZAMÁVEJ A VYSTŘEL 


ve hřeje asi okolo padesáti postav, které mají v rámci příbéhu vet¬ 
ší čí menší důležitost. Všechny jsou modelovány a jejich pohyby 
byly zpracovány za pomoci technologie motion capture, jmenovi¬ 
té magnetický systém společnosti Ascension, díky čemuž vypadají 
pohyby velice realisticky. 


Speciální péči pak autoři vénovali především obličejům, jak doklá¬ 
dají jejich slova: „Abychom vdechli postavám život, vyvinuli jsme 
pro animaci jejich obličejů svůj vlastni systém. Když postava mluví, 
analyzujeme zvuk a program pak pohybuje rty synchronicky s pro¬ 
nášenými slovy. Potom můžeme přidat výrazy v obličeji - ůsmév, 
zamračeni, výraz strachu, nebo třeba pohyb obočím postavy. Oči 
mohou cokoli sledovat nezávisle na hlavé a postavy mohou samo 
zřejmé i mrkat nebo mhouřit oči." 


řených na základě realistických předloh 
a pevně se držících jejich jízdních vlas¬ 
tností. Fyzikální model je natolik přesný, 
až je pro každého téměř - ze začátku ur¬ 
čitě - odpuzující. Nemohou za to autoři, 
ale třicátá léta a zaostalost tehdejších 
automobilů. O čem mluvím? O absenci 
diferenciálu a dnešních tlumičů. Auto 
z třicátých let se v rukou dnešního řidiče 
zdá být neovladatelnou horou šrotu. Jak¬ 
mile jedete trochu rychleji a zatočíte 
s trochou plynu, okamžitě se dostanete 
do nekontrolovatelných hodin a ve větší 
rychlosti vám vadí kdejaký hrbolek. Než 
si zvyknete, pokud nejste fanda veteránů 
a navíc od rána do večera nemáte na po¬ 
čítači puštěné Grand Prix Legend, při¬ 
pravte se na perné chvilky. Já, u hraní 


» Jeden z pistolní¬ 
ků přinesl z kuchy¬ 
ně mísu se špage¬ 
tami a pak talíře, 
vidličky a víno. 
Jedli a přitom mlu¬ 
vili. Michael na ně 
užasle hleděl. Ne¬ 
jedl, a nejedl ani 
Hagen, ale Sonny, 
Clemenza a Tessio 
si dychtivé nabírali 
a kousky chleba 
vytírali omáčku. 
Bylo to skoro 
k smíchu. 

-Kmotr, kapitola 8 




známý jako velký cholerik, několikrát ra¬ 
ději vystoupil a prošel se nádherným 
městem pěšky. A to mi najednou ani ne¬ 
vadilo, že čekám na zvedacím mostě, než 
projede lod. Malá daň za to, že se příběh 
odehrává v tak přitažlivé době, jakou 
nám přiblížil Mario Puzo v románu 
Kmotr, ze kterého autoři očividné Čerpali. 
Chování aut, a tím ted myslím ta druhá, 
pohybující se okolo vás, je dobře vyřeše¬ 
no, nenarazil jsem na žádné problémy. 

Druhým módem je pohyb po svých, 
zpracovaný pouze pohledem zezadu, de 
facto stejně jako ve hře Tomb Raider. 
Možná někomu může chybět možnost 
přepnutí se do klasického pohledu z vlas¬ 
tních očí, ale upřímně, mě to ani nena¬ 
padlo. V tomto módu jde o klasickou ma¬ 
fiánskou střílečku, kde je pro vás připrave¬ 



no více než tucet zbraní, od baseballové pálky přes nejrůznější 
stříkačky až po granáty a legendární samopal Thompson. V akč¬ 
ním módu, respektive v enginových animacích, je patrná další 
unikátnost grafiky Mafie, a to naprosto věrné textury obličejů. 
Nejde ani tak o mimiku, která je samozřejmě také zvládnuta, za¬ 
jištěna je i synchronizace pohybů rtů s hlasem, ale o něco jiné¬ 
ho. Jestli jste si někdy všimli, ve všech existujících hrách mají po¬ 
stavy v poměru s tělem hlavy hrozně velké, z některých úhlů do¬ 
konce hranaté, a celé to pak působí hrozně uměle. V Mafii ne. 
Obličeje jsou skvělé. Nevím, jakou fintou je toho dosaženo, 
a jako hráči-spotřebiteli mi to může být i jedno, ale konečně hra, 
kde nejsou „kobylí" hlavy. Krása. Dojem ze hry po grafické strán¬ 
ce tak není ničím rušen. Pohyby postav jsou také realistické, díky 
použitému a především zvládnutému motion capturingu. 

CHYTRÁK TOM 

Jedinou větší vadou na hratelnosti hry je poněkud nedořeše¬ 
ná AI postav. Auta, jak jsem už psal, se chovají vesměs rozum¬ 
ně, ale protivníci v akčních scénách - nic moc. Jakmile se ne- 
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dostanete do nestandardní situace, vše 
je v pořádku, ale například se tni stalo, 
že má začali honit policisté, myslím, že 
to bylo po vystřílení celého jednoho 
gangu v kostele, vbéhl jsem na takové 
to klasické americké protipožární scho¬ 
diště, a jelikož jsem neměl moc zdraví, 
řekl jsem si, že si na policisty počkám, 
prohlédnu si je, jak vypadají zblízka, 
kvůli recenzí, a zemřu. Vše šlo hladce, 
policisté přiběhli, já šije prohlédl a... co 
se nestalo, nebyli schopni mě zastřelit. 
Ten první po mně šel obuškem, ale já 
byl o jednu až dvě příčky výš, a on tedy 
máchal na prázdno •(?!), zatímco další se 
krčili za ním s namířenými zbraněmi 
a nic nedělali Tak jsem si je prohlédl 
více, než jsem si myslel, a do jednoho je 
postřílel. Bohužel se mi během hry stalo 
takovýchto situací více. Ne pořád, roz¬ 
hodně ne! To by bylo nehratelné a já 
bych nebyl z této hry tak nadšený, ale 
stává se to, Stejně tak mě troch u mrzí 
I nedotaženost několika momentů v du¬ 
chu „mafie". Příklad. Jel jsem umístit dy¬ 
namit na podvozek auta, abych tak zabil 
Morelliho syna. Dorazil jsem na místo, 
a jelikož jsem zrovna telefonoval (v reál¬ 
ném životě), nezvládl jsem moc řízení 
a naboural jsem do telefonní budky 



hned vedle jeho auta, dost neuměle jsem tak „zaparkoval" na 
chodníku a před zraky několika chodců jsem namontoval dy¬ 
namit Zvláštní. Takto plnit mise asi není v duchu gangstera. 
Ale znovu připomínám, jsou to situace, kterých bylo za celou 
dobu trvání hry jen několik, a je to zároveň i věc, kterou mo¬ 
hou kdykoliv autoři v některém z následujících patchů upra¬ 
vit. 

Životnost Mafie je nadprůměrně vysoká, a to ze dvou důvo¬ 
dů - díky poměrná vysoké obtížnosti hry bez možnosti ruční¬ 
ho ukládání pozic a systému postupného otevírání nových 
možností hry a aut. Obtížnost je kvůli absenci ručního ukládání 
poněkud vyšší, ale přiznám se, ač mi to zpočátku vadilo (spise 
pocitově), později jsem to přestal vnímat a užíval si jen příbě¬ 
hu. Ono popravdě, pozice se ukládají automaticky a to sice jen 
v některých okamžicích, ale jsou tak časté, že to opravdu neva¬ 
dí, Možná spíše naopak. Alespoň jste trochu opatrnější. Lákad¬ 
lem hry, které vás u ní má udržet co nejdéle, je takzvaná jízda 
po městě na body. Není zde žádný určitý cíl, jen se honíte 
s ostatními gangsterskými bandami, do toho se plete policie, 
a vy si tak vychutnáváte krásy města Lost Haven naplno. Do to¬ 
hoto režimu získáváte nová auta splněním nepovinných úkolů 
během hry. Po úspěšném dohrání hry se pak ještě zpřístupní 
extrémní jízda, kde... ale co, těšte se na to sami. 

Po celou dobu hry jsem se bavil. Fantastický nápad, zpracovat 
třicátá léta v LA, předělat Kmotra do počítačové hry, navíc vý¬ 
borný příběh, ukecaný, ale o to propracovanější a poutavější, 
a famózní grafika. A jako by to nestačilo, celá hra je kompletně 
v češtině, včetně dabingu. Je něco, co bych měl ještě dodávat? 

hodnocení 9,1 z 10 


Scénář Mafie rozhodně není stupidní, naopak, a tak jsem se během hraní velice 
často přistihl, jak nedočkavě a nervózně plním úkoly s vidinou posunutí děje. 


»JINÁ VOLBA 



GTA3 _ 

Hra nej vyšší kvality, 
plná detailů i tam, 
kde by je člověk 
nehledal,® 7,02 


m 

THE 1TAL1AN JOB 

Chabý pokus o na¬ 
podobení lepších 
předloh,® 5,02 



DRIVER 


Stařičká, ale ve své 
době neuvěřitelně 
průkopnická hra. 

© 07,99 
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S hogun: Total War se setká I u nás 
í v zahraničních časopisech s velmi 
kladným ohlasem. Jako jedné z prvních 
her se mu podařilo kvalitně ztvárnit boje 
skutečných armád, nejenom jednoduchá 
srážky několika panáků na lesní mýtince. 
Zde ožilo skutečné bitevní pole s tisíci vo¬ 
jáků podřezávajícími si navzájem krky, což 
vypadá mnohem realističtěji a chytla věj i 
než jednoduché vzájemné sekání několika 
postaviček ve Warcraftu (tedy, nic proti 
Warcraftu), Medieval; Total War je nástup¬ 
cem Shoguna od stejné firmy; stačí si pře- 




» VERDIKT 

Medieval; lot^l War 
je vynikající kombi¬ 
naci deskové taho¬ 
vé strategie a realti- 
mové taktické hry 
a je rozhodně dů¬ 
stojným nástupcem 
předcházejícího 
Shoguna. Pro fa¬ 
noušky strategií je 
rozhodné koupi mě¬ 
síce -ti kteří nepro¬ 
zřetelné investovali 
do podobné Europy 
Universalis Cí zkaže¬ 
ného Braveheartu, 
mohou jen hořce 
zaplakat. 


ložit jméno hry a je jasné, že tentokrát se 
podíváme do Evropy za nej hlubšího 
středověku. 

Při prvním pohledu na Medieval; To¬ 
tal War jsem cítil lítost nad nebohými 
hráči, kteří si koupili Europu Universalis 
či její neméně příšerný druhý díl a sami 
se museli zoufale a bohužei zcela mar- 


Uníversalis je ve skutečnosti Europa Tyrannis. Ale pokud jste 
dbalí na naše nedoporučení a nechali ji ležet v prodejnách la¬ 
dem a zároveň stále čekáte na kvalitní převedení deskové 
strategie do počítačová podoby, na Medieval; Total War sí 
přímo smlsnete. A jestli se vám navíc libí nápad, že můžete 
vlastním taktickým umem přimo ovlivnit výsledek boje a ne¬ 
čekat jen na náhodu v podobě „hodu kostkou", pak není co 
řešit.. Jednoduše řečeno, Medieval: Total War je vším, čím Eu- 


V Medievalu se vyřádí milovníci jemnější diplomacie 
i brutální útočné síly, k úspěchu je totiž potřebné obojí. 


ně přesvědčovat o tom, jaká je dobrá 
a jak skvěle investovali. Když se prokou¬ 
sávali stovkami zcela zbytečných menu, 
když sledovali, jak se jim jejich armády 
automaticky jen tak vypařují, když se 
setkávali s evidentními herními ktksy, 
jako je například stát o deseti tisících 
obyvatel vydržující si armádu devade¬ 
sáti tisíc mužů, ještě netušili, že to nej - 
horší na ně teprve čeká. Až s prvními 
„historie events", pravděpodobně jed¬ 
ním z nejdeblínějších nápadů v historii 
her, pochopili někteří z nich, že Europa 


ropa Universalis není - je zábavný, jednoduchý na ovládání, 
chytlavý, logický a obtížný na přemýšlení a strategii. Ale vše 
pěkně postupně - neplatíte přece oblíbený časopis proto, 
abychom hry odbývali dvěma odstavci, a konkrétně Medieval 
si určitě zaslouží podrobnější rozpitváni. 

Stejně jako Shogun je i Medieval: Total War kombinací 
2D tahové strategie a 3D realtimové taktické hry. Ve strate¬ 
gické rovině se rozhodujete na přehledné 2D mapě o tom, 
kterou provincii se budete snažit dobývat, o stavění různých 
budov a zařízení v provinciích či o trénování armád. V taktic¬ 
ké rovině se na bitevním poli věnujete likvidaci armády 
protivníka pomocí vojska, které jste si postavili a vyslali do 
dané provincie. Na výběr máte tří časová období (raný, vr- \\ 
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»JINÁ VOLBA 



Level 0 05.00 
Předchůdce Medie¬ 
valu od stejné fir¬ 
my, který má stále 
néco do sebe. 



BRAVEHEART 

Level 0 08.99 
Již pár let starý vel¬ 
mi podobný po¬ 
kus, který stáhly 
pod vodu strašlivé 
chyby a nedotaže¬ 
ný design. 



STRONGHOLD 


Level ©11.01 
Pokud chcete pou¬ 
ze dobývat hrady 
a nic jiného... 



\\ cholný a pozdní středověk) a několik 
nejdůležitějších národností, které tehdy 
hrály roli (Čechy bohužel ne) a území 
rozdělené přesně podle historie. Kam¬ 
paň není ale tím jediným, co hra nabízí - 
kromě ní si můžete vyzkoušet několik 
historických bitev (například Bannock- 
burn či Hastings, případně kampaň sklá¬ 
dající se s různých bitev - boj proti Zlaté 
hordě, stoletou válku z pohledu obou 
stran a další). 

Strategická část hry, tedy 2D mapa, je 
přímo nabita nejrůznéjšími možnostmi. 
Především se na ní pohybujete několika 
typy jednotek - armádami, emisary, mo¬ 
narchy, princeznami, biskupy či kazateli, 
žoldnéři, nájemnými vrahy, křížovými vý¬ 
pravami a džihády a podobnými nezbyt¬ 
nostmi každodenního středověkého ži¬ 
vota. Sledovat musíte přirozené vše, ji¬ 
nak si koledujete o zkázu vlastní říše. 


* Skoro by se chtě¬ 
lo věřit, že je to Zik¬ 
mund, Liška rezavá 
osobně. Ale je to 
Friedrich Barbarossa 


* Medieval dispo¬ 
nuje vedle možnosti 
hrát klasické kam¬ 
paně i kampaně po¬ 
stavené na historic¬ 
kých událostech. 



V Medievalu se vyřádí milovníci jemnější 
diplomacie i brutální útočné síly, k úspě¬ 
chu je totiž potřebné obojí. Postavičkami 
na mapě budete za chvilku šoupat jak na 
běžícím pásu - emisary použijete k navr¬ 
hování aliancí, dynastických sňatků 
a k podplácení nepřátelských generálů, 
monarchové a jejich synové jsou nejlep¬ 
šími vůdci armád, biskupové či muslimští 
kazatelé přesvědčují obyvatelstvo o tom, 
že je dobré být loajální k císaři či „před¬ 
připravují" provincie jiného vyznání na 
váš vpád (můžete pomocí „katolického 
nájezdu" několika desítek biskupů obrá¬ 
tit na víru i ty nejzavilejší Araby či na¬ 
opak konvertovat na islám půlku Evro¬ 
py), vrazi přesvědčují představitele kon¬ 
kurenční víry, špiony či nepřátelské 
emisary o tom, že návštěva vašeho úze¬ 
mí byl skutečně špatný nápad, a princez¬ 
ny budete provdávat za sousední mo¬ 
narchy k upevnění své pozice a k případ¬ 
nému výhodnému vznesení požadavků 
na území po vymřelém konkurenčním 
královském rodu. Dokonce hra umožňu¬ 
je i vzájemné incestní sňatky mezi vlas¬ 
tními dětmi vládnoucího monarchy - 
akorát v dialogovém okně taktně upo¬ 
zorní, že papež svým ostřížím zrakem vše 
sleduje a tomuto sňatku opravdu nepo¬ 
žehná s velkým nadšením. 

Tím ale management v žádném případě 
nekončí. Každá provincie má totiž svůj ti¬ 
tul (vévoda švábský, granadský emír, čes¬ 
ký král apod.), který můžete propůjčit 


jednomu z velitelů armád. Tato volba je jednou z nejdůležitěj¬ 
ších ve hře a ovlivní celé směřování vaší říše. Vojevůdci mají totiž 
pět základních atributů: loajalitu, víru, zastrašení, velitelské a fi¬ 
nanční schopnosti. Loajalita je jasná - vyjadřuje, jestli se k vám 
generál v klíčové chvíli neotočí zády a jestli v případné občanské 
válce půjde s vámi, nebo proti vám. Silné věřící vojevůdci ztrácejí 
loajalitu, pokud děláte něco opravdu hnusného (popravujete za¬ 
jatce, válčíte s papežem, likvidujete islámské učence a podo¬ 
bně). Zastrašení poddaných je velmi výhodná vlastnost pro 
nové dobyté provincie, pokud učiníte jejich vládcem šlechtice, 
který je pověstný svou krutostí, obyvatelé provincie budou 
mnohem loajálnější ke koruně. Velitelské schopnosti jsou klasic¬ 
kým modifikátorem během bitvy, pokud je na bojišti přítomen 
schopný velitel, který má za sebou již několik vítězně vybojova¬ 
ných bitev, vojáci bojují s mnohem větším nadšením. Finanční 
schopnosti se vám budou zase hodit do klidných provincií, 
z nichž máte velký zisk - čím lepším „ekonomem" vybraný šlech¬ 
tic je, tím více vyždímáte z provincie peněz. 

Pokud jsem na Europé Universalis kritizoval zahlcení různý¬ 
mi infobloky, dialogovými okny, šoupátky a podobnými ne¬ 
smysly, v Medievalu jejich možná až příliš málo. Určitě chybí 
informace o vojevůdcích s možností seřazení podle jejich at¬ 
ributů (tedy loajality, víry, schopnosti vydělávat apod.), aby 
bylo možné rychle přidělovat ostré generály k problémovým 
provinciím, propouštět neloajální velitele či vytipovat kvalitní 
velitele velkých armád. Přehled tak máte pouze o princích 
a princeznách, špionech, vrazích, biskupech a emisarech 
a o tom, která provincie kolik vydělává; přitom s vojskem ob¬ 
vykle pracujete nejdéle a nejčastěji a jeho pohybům věnujete 
nejvíce času - absence podrobnějších souhrnných informací 
je proto docela překvapující. 

Zastavit se jenom u 2D mapy by ale byla škoda, protože dru¬ 
hou a neméně kvalitní rovinou Medieval: Total War je 3D taktic¬ 
ká scéna. Pokud nechcete, nemusíte do ní za celou dobu hraní 
vůbec vlézt, můžete nechat počítač, ať vyřeší bitvy za vás - tento \\ 
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\\ způsob je ale velmi nespolehlivý a hlavně 
jsou pouze porovnány parametry obou 
armád a vyhrává jednoduše ta, která je 
papírově lepší. Vojenská historie nám ale 
dává několik příkladů, že ne vždy to bylo 
tak jednouché - za všechny například bit¬ 
va u Slavkova, kde Napoleon dokázal zví¬ 
tězit nad dvojnásobně silným vojskem ra¬ 
kouského císaře a ruského cara. Při troše 
snahy se velkému vojevůdci vyrovnáte 
a v něčem jej i překonáte - můj rekord je 
vítězství proti přesile nějakých 4:1, i když 
to byla hodně otázka štěstí a kvalitnějších 
jednotek. Vaše velení je tak v případě vy¬ 
rovnaných bitev Či mírné nepřátelské pře¬ 
sily silně žádoucí, naopak u totální převa¬ 
hy je spíše ztrátou času. 

U Shoguna si mnoho hráčů stěžovalo 
na to, že jednotky vypadají prakticky 
stejně a jsou od sebe špatně k rozeznání, 
v Medievalu tento problém prakticky ne¬ 
existuje. Pěší rytíře odlišíte od řadových 
pěšáků či kopiníků bez sebemenších 
problémů, stejně tak lučištníky od kušos- 
třelců atd. Medival ostatně nabízí neuvě¬ 
řitelné množství jednotek, prakticky kaž¬ 
dá z bojujících stran má své speciální 
jednotky a rovněž s dobýváním někte¬ 
rých provincií dostáváte jednotky typic¬ 
ké právě pro tuto provincii (v Toulouse 
například rytíře, ve Švýcarsku švýcarské 
halapartníky atd.). Samotné 3D zobraze¬ 
ní je ale neustálým problémem většiny 
3D strategií a Medieval bohužel není vý¬ 
jimkou. Kamera poletuje po bojišti velmi 


pomalu, zvlášť když máte jednotky roz¬ 
tahané daleko od sebe a i kvůli tomu se 
mnohdy stane, že se někam zatoulají 
a zemřou. Což se děje dosti často - když 
obrátíte nepřítele na útěk, vaši věrní vo¬ 
jáci bez rozkazu většinou prchající zba¬ 
bělce nadšené pronásledují - a mnohdy 
přímo do náruče čekajících nepřátel¬ 
ských záloh, kde se role obou stran bo¬ 
hužel obvykle vymění a z pronásledující¬ 
ho se stává prchající. 

Zajímavou možností je i ukrývání vojska 
v lese - ostatně klasické přepady ze zálo¬ 
hy se naučíte už v tutoriálu a rozhodně je 
doporučuji používat všude tam, kde je to 
možné. Dokážete tak během několika se¬ 
kund rozprášit i tu nejodolnější nepřátel¬ 
skou armádu. V boji se přirozeně počítá 
i s morálkou, a u jednotek se tak objevuje 
i jejich status, například že jsou rády, že 
mají chráněné boky, že mají starosti z vel¬ 
kého množství padlých, a podobně. Spe¬ 
ciální morální boost dostáváte v případě, 
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že je na bojišti skvělý generál, korunní princ či sám panovník - 
a také pokud už z bitvy nemáte kam ustoupit. 

Na bitevních polích se odehrávala jenom část středověkého 
válčení, neméně důležité bylo i obléhání hradů a pevností. 
Těch je v Medievalu hned několik typů - od dřevěných pali¬ 
sád kolem města až po skoro nedobytná opevnění, plná věži¬ 
ček s lučištníky, balistami a katapulty, které útočící vojáky bez 
milosti pokosí. Útok na hrad je sám o sobě zážitek, hlavně 
v pozdější době s vynálezem střelného prachu a bombarda- 
mi. Ničení lučištnických věží je velká zábava - mimo jiné 
i proto, že animace těžkého „dělostřelectva" je skutečné ex¬ 
celentní a je potěšení se na ni koukat. 

Medieval: Total War je strategií, která se vývojářům z Creati¬ 
ve Assembly povedla ještě lépe než Shogun. Odvážím se tvr¬ 
dit, že právě díky zaměření na Evropu a středověk bude Me¬ 
dieval mnohem oblíbenější než jeho předchůdce. Pokud se 
Creative Assembly rozhodne pokračovat v sěrii, což je prav¬ 
děpodobné, dočkáme se zřejmě několika velmi zajímavých 
a kvalitních titulů. Taková válka o dědictví španělské či sed¬ 
miletá válka by v tomto enginu byla pro mne přímo splně¬ 
ným snem, o Napoleonově tažení ani nemluvě. 
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* Malý výlet do 
Egypta za účelem 
šíření víry. 


Je to fuška, brá¬ 
nit se najednou jak 
rebelům, tak ruské 
armádě. Ale co na¬ 
děláme, když v Me¬ 
dievalu není české 
království. Musíme 
hrát za Němce. 
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ražitost na okamžik polevila, dostal 
vás. Největší peklo vám však v Ečstatí- 
ce přichystala vlastni představivost, 
což je druhý prvek survivai horroru. 

I chvíle relativního klidu byly pod¬ 
malovány skřeky a kvílením, takže po¬ 
tvory defilující ve vaší fantazii byly 
často strašnější než ty, jež se ve finále 


zásahové jednotky, který je společně se třemi vojáky vysa¬ 
zen v prostoru zničené polární stanice, aby rozmotal klub¬ 
ko událostí, jež ve výsledku vedly k její destrukci. Atmosfé¬ 
ra je jedním slovem vynikající. Přistáváte uprostřed rozpad' 
lých a hořících budov. Jakmile se nohama ve vojenských 
botách dotknete zmrzlého sněhu, začne křupat a na obra¬ 
zovce se objeví modrý „teploměr'' signalizující, jak dlouho 
vaše tělo obstojí v silném mrazu, aniž by se mráz začal po- 


Z áklady žánru „survivai horror" jako 
takového položila série AI o ne rn 
the Dark, která se na osobních počíta¬ 
čích objevila v první polovině 90. let. 
Jejím prostřednictvím jste se mohli uj¬ 
mout role soukromého detektiva Ed¬ 
warda Carnbyho, jenž se na počátku 
každého z prvních tri dílů neohroženě 
vrhl mezi hordy nemrtvých vybaven 
naškrobeným oblekem rooseveltovské 
éry a šesti náboji v bubínkovém revol¬ 
veru ráže ,3B mm. Aniž by to tušil, 
svým stylem definoval formu. Hlavním 
rysem survivai horroru je totiž nepřímá 
úměra mezi množstvím munice a po¬ 
čtem nepřátel. A právě vědomí vlastní 
bezmoci je to, co survivai horror dělá 
survivai horrorem. Tento pocit dovedla 
k dokonalosti Ečstatika, Ve vesnicí, kde 
se příběh odehrával, se potuloval dé¬ 
mon, kterého jste mohli zahnat, ale ni¬ 
koli zabít Znovu a znovu překvapoval 
nenadálými útoky, a jakmile vaše ost- 


I) VERDIKT 

The Thing je vynika¬ 
jící survivai horror 
nezajímavou atmos* 
ťérou nabourávající 
stereotyp hradních 
sklepení a lékař¬ 
ských laboratoří. 
Jeho největším pří¬ 
nosem jsou vynikají¬ 
cí matematické mo¬ 
dely vojáků (loajali¬ 
ta, strach). Je velká 
škoda, že se auto¬ 
rům nepodařilo do 
hry zakomponovat 
zajímavé nehemf 
charaktery a emoce, 
jako se to daří jejich 
japonským protějš¬ 
kům, Pak by byla 
The Thing ještě 
o třídu lepší. 


Nachází-li se v blízkosti vojáka obzvláště znetvořené 
lidské tělo, můžete ho vidět zvracet apod. 


objevily na obrazovce. Příkladem rafi¬ 
nované hrůzy plynoucí z náznaků je 
A to ne í n the Dar k 4, resp. úvodní cesta 
anglickým parkem, kterou absolvujete 
bez výstřelu, a přesto vyděšeni. 

The Thing naplňuje toto základní 
paradigma dokonale. Protože příběh 
je volným pokračováním snímku Věc, 
nezhostíte se však role pilota dopravní 
helikoptéry Kurta Russela, ale velitele 



depisovat na vašem zdraví (je to asi 30 sekund), takže pře¬ 
bíháte od jedné buňky ke druhé, abyste neumrzli, Od úst 
vám stoupá pára, slyšíte foukat vítr a všude kolem je mléč¬ 
ná mlha. Abyste se dostali od jedné ubikace k další, použí¬ 
váte modré signální tyče zapíchané v zemi. Máte strach. 
Jako ve správném survivai horroru se první úroveň odehra¬ 
je bez jediného výstřelu, ale ohlodaná lidská těla vás nene¬ 
chají na pochybách, že „něco je špatně". Všude jsou ma¬ 
gnetofonové pásky, počítačové terminály a útržky papíru 
s hysterickými záznamy. A jakmile se úspěšné vrátíte do 
evakuačního vrtulníku, zjistíte, že ostatní týmy se nehlásí... 

Oproti ostatním survivai horrorům přichází The Thing se 
íásadni změnou, a tou jsou členové týmu. V Resident Evil čí 
Dino Crisis (recenze druhého dílu rovněž v tomto čísle) jste 
síce také potkávali přátelsky naladěné postavy, ale jednaio 
se převážně o neherni charaktery, jejichž osudy se s vaším 
mísily jen letmo a jejichž chování jste nemohli ovlivnit. Zde 
jsou vojáci zásahové jednotky reprezentováni matematic¬ 
kými modely a podléhají vašemu velení. Chovají se a jedna- 
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jí jako skuteční lidé. Například nachází- 
li se v jejich blízkosti obzvláště znetvo¬ 
řené lidské tělo, můžete je vidět zvra¬ 
cet apod. Základními rysy jejich pova¬ 
hy jsou však loajalita a strach. Loajalita 
vyjadřuje důvěru vojáka ve vaši osobu. 
Pokud klesne pod kritickou mez, spat¬ 
řuje ve vás voják nepřítele. Její míru lze 
uměle posilovat například darováním 
zbraně či přidělením munice. Horší je 
to se strachem. Ten vzniká nenadálými 
přepadeními, vlivem prostředí tem¬ 
ných chodeb apod. často se stane, že 
váš tým útok přežije, ale voják je nato¬ 
lik vyděšen, že si vystřeli mozek z hla¬ 
vy. Sice tomu lze předejít adrenalino¬ 
vou injekcí, těch je ovšem nedostatek. 
Škoda je, že v The Thing nemají vojáci 
na rozdíl od již zmíněného Resident 
Evil či Dino Crisis osobnost, ale tvoří 
pouze anonymní kulisy, které navíc 
mají kvůli úmrtím a dalším událostem 
vysokou fluktuaci. 

Křehká sociální rovnováha mezi vojá¬ 
ky je navíc narušena přítomností viru. 
Vtip The Thing spočívá v tom, že žádný 
z členů zásahové jednotky s vámi není 
od samého začátku (váš tým zůstal po 
úspěšném splněni první mise ve výsad¬ 
kové helikoptéře) a virem nakažené po¬ 
tvory na sebe mohou brát libovolnou 
podobu, tedy i lidskou. To znamená, že 
pokud někoho v útrobách polární sta¬ 
nice potkáte, na první, druhý ani třetí 
pohled nemůžete říci, zdaje infikován. 



THE THING 



11. června 1982 
byl v losangeles- 
kém kině Alfred 
Hitchcock Theatre 
uveden snímek 
Johna Carpentera 
The Thing (v češti¬ 
ně Véc), jehož 
hlavním protago¬ 
nistou byl herec 
Kurt Russel, který 
se následně stal re¬ 
žisérovým oblí¬ 
bencem a objevil 
se například ve fil¬ 
mech Útěk z New 
Yorku, Velké trable 
v Malé Číně či Útěk 
z LA. Přestože stej¬ 
né noci se svět do¬ 
čkal rovněž premi¬ 
éry snímku E.T., 
The Thing vydělal 
v prvních třech 
týdnech 13,8 mili¬ 
onu dolaru. John 
Carpenter byl fas¬ 
cinován „béčkový 
mi" filmy padesá¬ 
tých a šedesátých 
let, díky čemuž se 
chytil kratičké sci¬ 
fi povídky spisova¬ 
tele Johna W. 
Cambela původně 
nazvané Who Goes 
There? A vznikl 
příběh o výzkum¬ 
né stanici Station 
4, k níž se jednoho 
dne žene pes pro¬ 
následovaný vrtul¬ 
níkem, který se jej 
neúspěšné snaži 
zlikvidovat. Sta¬ 
tion 4 vezme psa 
pod svoji ochranu 
a originální vizuál- 
I ni horor se spous¬ 
tou zvláštních 
efektů může začít. 



Setkání nezná¬ 
mých lidí jsou po¬ 
znamenána nedůvě¬ 
rou, ba dokonce hys¬ 
terií. Kdo na obrázku 
je nakažen virem? 


To je však pouze první strana mince, 
druhá spočívá v tom, že on také nemá 
jistotu, že vy nejste zakuklená potvora. 
Vzájemné setkání dvou lidí je tedy po¬ 
znamenáno hysterií a nedůvěrou. Na¬ 
příklad vstoupíte do ubikace a v jejím 
rohu stojí voják s plamenometem. Pla- 
menomet potřebujete z důvodů, které 
rozvedu níže, jenže on vám nevěří 
a přesvědčit se nechá pouze výsledkem 
krevního testu, který ale nemáte. Krev¬ 
ní test je injekce se skleněným válcem, 
jehož činidlo ve styku s krví potvory ex¬ 
ploduje. Po nalezení krevních testů sice 
nedůvěřivce přesvědčíte, že jste „čistí", 
ovšem ukáže se, že oba dva členové va¬ 
šeho týmu byli nakaženi. Krevních tes¬ 
tů je samozřejmě kritický nedostatek, 
takže vám většinou nezbývá než věřit, 
protože vojáky potřebujete pro jejich 
schopnosti mediků, mechaniků a konec 
konců i střelců. 

Potvor je totiž v The Thing nepočíta¬ 
né. Nejsou jimi primitivně lemované 
všechny chodby a místnosti jako napří¬ 
klad v Doomu, ale jsou rozmístěny rafi¬ 
novaně, a když už jim padnete do léčky, 
útočí skutečně ve stádech. Menší po¬ 



tvory můžete zabíjet tradičními zbraně 
mi, ale větší si žádají kombinaci libovol 
né tradiční zbraně a plamenometu. To 
posouvá vaši hladinu adrenalinu do 
zcela jiné dimenze. Hra má systém 
automatického zaměřování, se kterým 
jsem se osobně okamžitě sžil, přestože 
příspěvky na internetu naznačují, že 
tomu tak zákonitě být nemusí. Kromě 
toho je zde možnost přepnutí do „po¬ 
hledu vlastníma očima", kde lze pře¬ 
sněji zamířit, ale nikdy jsem ji nevyužil. 
Jakmile potvoru zaměříte, získá hledá¬ 
ček zelenou, oranžovou či červenou 
barvu v závislosti na tom, jak moc jste 
jí pustili žilou. U větších potvor je nej 
dříve musíte dostat do červeného, ná¬ 
sledně v inventáři vyměnit tradiční 


Používání plame¬ 
nometu je ošidná 
záležitost, protože 
vám nezřídka začne 
hořet půda pod no¬ 
hama (doslova). 


II JINÁ VOLBA 



ALONE IN THE PARK 4 

Level 06.01 
Vynikající pokračo¬ 
vání zakladatele 
survival horroru. 



DINO CRIS 


Level 06.00 
Z prostředí dino¬ 
saurů. Výborný ná¬ 
mět, otřesné zpra¬ 
cování. 



_ 


Level 02.99 
Jeden z nejlepších 
survival horrorů. 
Klasika žánru. 


Oblíbené hororové 
klišé. Počet operač¬ 
ních sálů v The Thing 
bezpečné převyšuje 
zastoupení všech 
ostatních místností. 
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T Z očisty ohném 
se později stane ru¬ 
tinní záležitost. Pro¬ 
ti velkým potvorám 
jo používání plame- 
nometu nezbytné. 


zbraň za plamenomet a potvoru dora- 
zit. Nejedná se o nic snadného, protože 
plame no met je špatně ovladatelný, 
musíte se přiblížit nadosah a často si 
navíc zapálíte podlahu, A co teprve 
když jsou takové potvory v míst-nosti 
dvě nebo tři. Časem však získáte určitý 
grif. Naštěstí zbraní máte k dispozici 
velké množství, od pistole přes samo¬ 
pal, brokovnici, g raná tom et až k pla- 
menometu, kromě toho můžete sáh¬ 
nout i po široké nabídce granátů. 
Úrovně jsou navrženy skvěle a lze je 
rozdělit do dvou kategorií: ty, které 


střílení a zabíjení. Kupříkladu v jedné 
z počátečních mísí se se dvěma vojáky 
objevíte uprostřed buňky o čtyřech 
místnostech, jež má vytlučená okna. 
Jako na povel se jimi dovnitř začnou 
hrnout desítky a stovky potvor a vy se 
musíte bránit. Je škoda, že členové zá¬ 
sahové jednotky nemohou vzájemné 
nějak hlouběji spolupracovat jako 
charaktery v Dino Crisis 2. Veškerá ko¬ 
munikace se v zásadě omezuje na po¬ 
vely: „Čekej!" „Pojdi" a „Oprav." Určitý 
náznak se objevuje v úrovní, kde mu¬ 
síte neozbrojeni uniknout ze zajetí, 


Vtip je, že pokud někoho potkáte, na první, druhý ani 
třetí pohled nemůžete říci, zda je infikován. 



* Detektor pohybu 
Optimalizovaný na 
vaši DNA, jehož 
spuštění vyvolá po¬ 
plach, Tento je na¬ 
štěstí nefunkční. 


absolvujete samostatně, a ty, které ab¬ 
solvujete v týmu. Samostatné spočíva¬ 
jí především v hledání a přemýšlení. 
Příkladem může být bludiště (komplex 
cel), z nichž osvobozujete profesora 
Faradaye. Bludiště zkoumáte z nejrČte¬ 
nějších kamer a uvažujete, které dveře 
je pro další postup třeba otevřít a kte¬ 
ré nikoli. Týmové úrovně tkví spíše ve 



a všude kolem pobíhají potvory. Nej¬ 
dříve je třeba osvobodit vojáka se sa¬ 
mopalem bez nábojů, následně mu 
sehnat náboje, osvobodit vojáka bez 
samopalu, ale se šroubovákem, ne¬ 
chat ho opravit elektrický panel 
u vstupu do zbrojnice apod. Je to však 
opravdu jen náznak. 

Velkým nešvarem je ale ukládání 
pozice. Nemůžete sice ukládat všude, 
ale jakmile jednou najdete uklédací 
bod, lze jej používat do omrzení. Na 
druhou stranu, hra má výborně vyře¬ 
šené ovládání, což působí jako bal¬ 
zám po všemožných Resident Evííech 
a Dino Crisis, které jsou poplatné sku¬ 
tečnosti, že se jedná o konverze z Play¬ 
station (jež obyčejně nebývá vybave¬ 
na myší), a tudíž jsou řešena pro kří¬ 
žový ovladač, což je většinou 
mimořádně nešikovné, TheThing 
v zásadě umožňuje vyvolat dva druhy 
nabídek: inventář a komunikaci. In¬ 


ventář je vyřešen kruhově a kolem jedné středové ikony 
máte umístěno několik „okének", přičemž v každém z nich 
můžete mít omezený počet nábojů a až dvě stejné zbraně, 
to proto, abyste je mohli dávat neozbrojeným vojákům, 
které potkáte. Kliknutím na středovou ikonu se dostanete 
do inventáře obsahujícího „to ostatní" (baterku, hasicí pří¬ 
stroj, lékárnu apod.j, tedy věd, které můžete, ale nemusíte 
držet v levé ruce a používat pravým tlačítkem myši. Komu¬ 
nikace vypadá podobně, avšak namísto předmětů máte 
v jednotlivých okénkách obličeje vojáků, jimž můžete za¬ 
dávat jednoduché rozkazy a přidělovat čí zabavovat zbra¬ 
ně či munici. Vojáci mohou mít současně pouze jednu 
zbraň, což vám umožňuje snadno určovat, jaká to v daný 
okamžik bude. Všechno je rychlé, pohodlné a efektivní. 
Pokud například narazíte na elektrický panel, který sami 
nezvládnete opravit, hlavní hrdina řekne: J need an engi- 
neer," načež se technikovi nad hlavou objeví příslušná iko¬ 
na, na niž můžete kliknout, 

The Thing je prostě výtečně zpracovaný survival horror se 
zajímavou atmosférou, ale o tom se už určitě chcete pře¬ 
svědčit sami na vlastní kůži... 
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Vyzkoušejte své manažerské schopnosti a vybudujte 
prosperující obchodní království, které přetrvá století! 
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sudden strike 2 

text Michal „KilledAgainWolf 11 Rybka | 

i- f Fireglow Dh COV Software Entertainment <M PII 233,54 MS l PIU 50Q, 128 MB www.suddenstrike2.de ne 



dálce se objevil oblak prachu, 
přibližuje se hřmot rachotících 
pásů a duněni artilerie; pacifisté $e 
v hrůze rozprchli a zbytek se nadšeně 
těší na příchod druhého dílu populár¬ 
ní realtime strategie, hemžící se do¬ 
slova stovkami jednotek. Dlužno po¬ 
dotknout, že druhá vina strašlivé ma¬ 
sa króznich bojů, která je vydávána za 
„druhý díl hry", je spíše než co jiného 
datadískem nebo expanzí původní 
hry; mimo nových map, grafiky a ně¬ 
kolika delikátních vylepšení tu není 
k vidění nic zásadně nového, U „dru¬ 
hých dílů" bývá pravidlem, že se set¬ 
káme s něčím zcela odlišným - jiným 
údobím válek, jinou koncepcí hry. 



Takový bědný 
koncentrák pro naše 
piloty Briti udělali! 
To až my, šikovní 
Oždpond, naděláme 
lágry vlastní, to 
bude teprve peklo! 


HVEROIKT 

Komu se líbil první 
díl realtime strate¬ 
gie z druhé světové, 
ocení i tento, ale... 
ale reálná válka to 
není. Milovníkům 
druhé světové herní 
mechanismy spíše 
zamotají hlavu 
a připraví řadu. pře¬ 
kvapivých frustrací, 
než aby je osvéžily. 
2 90 % to vypadlá 
jako válečná strate¬ 
gie, aíe strategie to 
je jenom z 10 % - 
nic pro milovníky 
reálií druhé 
světové. 



zcela zvláštními typy jednotek a tak 
podobné - zde jde ale spíše jen 
o změny optické. Základní princip - 
to, že vaše panáčky, tanky či letadýl* 
ka pravidelná rozmašluje náco, co 
nevidíte a co je pečlivě ukryto v tem¬ 
notách - je zachován. 

Po delší době hraní se čas od času 
stává, že zjistíte, že určité dílko je 
v dlouhém horizontu podstatně zá¬ 
bavnější, než se vám původně zdálo, 
a tak trávíte při repete hraní obrovská 
kvanta času. Některý titul je na první 
pohled zcela šílený, ale prostá na něm 
je cosi neodolatelného (tak jsem do¬ 


slova uliti na SimCoptéře), anebo je promořený chybami, 
nevyvážený - ale proklatě, ono to je vážné zábavné (příkla¬ 
dem čehož je Traffic Gíant, jeho poradí misí v kampaní těž¬ 
ká - neiidélatelná - banálni - normální apod. je opravdu 
viditelně nasekané od oka a některé chyby neopravují ani 
poslední patche). Naopak se může stát, že nějaká hra vypa¬ 
dá sice převelmi skvěle, ale opravdu nemáte nutkáni se k ní 
vrátit, protože se časem ukáže, že je v podstatě nudná a je¬ 
nom frustrující. A to je právě případ Sudden Strike. Na rovi¬ 
nu musím podotknout, že ze 2 D strategii je to dnes bezpo¬ 
chyby nejlépe vypadající, nej efektnější, nej úžasnější, prostě 
doslova kulervoucí a dechvyrážející, slz Íčky vy hrkává jící zá¬ 
ležitost, aleje tu jedna malá ošíbka ošklíbka... 

Ta hra není ani reálná ani se nechová zrovna normálně. 
Když jsem začal hrát Sudden Strike 2, došlo mi, že jsem 



LEVEL 32! ZMI 2002 
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asi příliš dlouho hrál Steel Panthers 
World At War, než abych byl schopen 
pozřít vidění fyziky v Sudden Strike 
a začít myslet „jinak". Ve SPWAW víte, 
kde jsou vaši panáci, ale nepřítel vaše 
panáky nutně vidět nemusí. Když si na 
kopec pod stromy schováte dva pa¬ 
náčky pozorovatele, vydrží vám tam 
bez toho, že by je postřehl nepřítel, 
klidné celou hru a tank projíždějící ko¬ 
lem si jich ani nevšimne. V SS2 je to 
přesné naopak. (BOŽE! Všimli jste si, 
jakou zkratku má Sudden Strike? Ná¬ 
hoda, či úmysl?, ptá se nešťastná mysl 
recenzentova a jeho týl se potí při 
představě nečekaných možných vý¬ 
kladů obratu typu „SS je super", „SS je 
přístupná pro každého"... V textu si 
ale dále představujme JEN zkratku 
Sudden Strike.) Nu, tedy v SS2 obvy¬ 
kle vlastní panáky poschovávané ve 
vegetaci nevidíte vy, ale nepřítel ano. 
A nejen že je vidí, on do nich rovněž 
tepe! V reálu (a SPWAW) dopadne set¬ 
kání několika tanků s pěchotou po¬ 
schovávanou lese velmi nemilým skó¬ 
re pro tanky, zatímco v SS2 jsem se 
stal svědkem masakru lidiček i v situa¬ 
ci, kdy pěchota v lese dostala příkazy 
Scatter a Cover. Bizarnosti ovšem sa- 



Level 11.00 
válečná strategie 
s nejdetailnější gra¬ 
fikou, kterou kdy 
svět viděl 



Level 06.00 
nejpropracovanéjší 
strategie z Druhé 
světové všech dob 



Level C 12.97 a 2.99 
druhý a třetí díl téh¬ 
le realtimovky od 
Microsoftu je pře 
kvapivě realistický 


hájí mnohem dále, kupříkladu jsem 
ploval s vylodovací lodičkou zkusmo 
k nepřátelskému torpédoborci, když 
tu jsem s úžasem zjistil, že torpédobo¬ 
rec jaksi není plovoucí, ale chová se 
jako bunkr či jiný statický objekt, tak¬ 
že v určitém úhlu od něj je možno 
bezpečné zaparkovat, neb jeho kanó¬ 
ny tam zamířit nemohou. 

Základem konceptu SS2 je cosi zho¬ 
la jiného než u realistických simulací - 
zatímco u nich máte reálnou šanci od¬ 
hadnout rizika a díky manévrovatel- 
nosti můžete dynamicky měnit ope¬ 
rační plán, nejpopulárnější klávesou 
u SS2 je Pause (aby bylo možné dát ší¬ 
lenému chaosu na bojišti alespoň zdá¬ 
ní organizovaného boje) a nejoblíbe¬ 
nější funkcí Load (protože prakticky 
vždy musíte tři až pětkrát zkusmo vy¬ 
razit na procházku do temnoty, abys¬ 
te měli alespoň orientační představu 
o poloze nepřítele). Hraní SS2 je ne¬ 
smírně zdlouhavé nejen kvůli pěti 
kampaním bratru po deseti misích (za 
Rusy, Němce, Brity, Japonce a Ameri¬ 
čany), ale právě kvůli tomu, že faktic¬ 
ky žádnou misi nelze napoprvé zvlád¬ 
nout na méně než deset loadú. Mapa 
je ponořena v temnotách a neposkyt¬ 



ne ani nejmenší milosrdenství typu 
„pokud se zaměřená jednotka nepo¬ 
hne, je stále zaměřena, i když ji nikdo 
nevidí" - aneb nabídne nám poslední 
známou polohu, což je u protitanko- 
vých a kulometných palpostů velmi 
žádané. Pokud máte jen průměrnou 
paměť, rychle zapomenete, kde byd¬ 
lel nepřítel, který vám zahubil prů¬ 
zkumníka, a záhy si proto smlsne na 
další oběti. Objevení baterií v hloub¬ 
ce nepřátelského území je zcela hy¬ 
potetické a „counter-battery fire" tím 
pádem nemyslitelná. 

S52 je hra na jednu stranu složitá - 
nabízí možnosti pokládání více druhů 
min, rozptylování formací, koordino¬ 
vaných úderů, organizace do vln, kdy 
za průzkumníky jede podpora atd., 
ale v praxi se to nedá moc dobře pou- 


Turistická pro¬ 
hlídka - err - býva¬ 
lého centra - err - 
bývalého města. 
Hezké to tu mívali! 

Gunboat válečný 
je něco jako rekre¬ 
ační motorový člun, 
akorát je s ním mno¬ 
hem víc legrace. 
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„To je bezva, že 
jsme si nekoupili 
dům u reky. Ale 
v agentuře nám ni¬ 
kdo ne řekl., že tudy 
za Čtrnáct dní pove¬ 
de fronta I" 

„Zde Deutsche Ei- 
senbahn Fa hr kon¬ 
tra Hel Kdo nemá 
v tomto obrněném 
vlaku platný lístek, 
bude popraveni" 


„Expres Moskva- 
Berlin přijel k první¬ 
mu nástupišti. Od¬ 
souzencům k vystě¬ 
hování na Sibiř jsou 
vyhrazeny poslední 
dva vagony, místa 
jen k stánO* 



žívat Vývojáři se sice snažili, a tak mů¬ 
žete formaci zadat například přesun 
stejnou rychlostí či používat oblíbený 
koncept „tankood horníků" (panáků, 
kteří se vezou na tancích, v boji je 
možné je složit, po ném zase naložit 
apod). Na druhou stranu je tato hra 
jednoduchá, protože se pokročilé 
funkce používají moc komplikované, 
takže nakonec ztratíte nervy, uplácáte 
z panáků a tanků smíšený balíček, se 
kterým budete odobávat nepřítele 
kousek po kousku (a proklínat jeho 
děla, která to do vás odkudsi z temnot 
neustále smaží). 5S2 patří bohužel 
mezi hry, u kterých není dobré obje¬ 
vovat vlastní kreativní řešení bojové 
situace a často to ani nejde, protože 
vám hra přesně řekne, co máte udělat, 
co ne, kam jít, kam nejít... Být pouhým 
vykonavatelem cizí vůle je deprimující, 
zvláště když bojujete tří mise na jedné 
mapě podle úsudku někoho jiného 
(I když byste vlastním plánem opano¬ 



vali celou mapu na první pokus), a na¬ 
víc vám designéři v některých misích 
nedají rozumnou těžkou techniku - 
a když vám jl dají, máte pro ni jen vel¬ 
mi málo munice, scheisse! 

SS2 hrou je, která je spíš frustrující 
a délku hraní buduje spíš na častém 


boje na více místech mapy najednou, jednotky hledají 
cestu dosti tvořivě a překvapivě a jejích automatické cho¬ 
vání je chvílemi příšerné. Je vážně super, že se ženijní vůz 
heroický sebevražedně vydá sám na frontu doplnit chudá- 
kům munici, ale často s ním máte zcela jíně plány... Není 
možné vyslat svaz na delší samostatnou cestu, vše musíte 
sledovat ostřížím okem a pfečasto loadovat - kdykoliv, 


Miliony malých panáčků opět prolijí své pixely ve 
jménu konečného vítězství! 


opakování pokusů o splněni mise než 
kvantem různorodých scénářů, které 
lze při dobrém uvážení zvládnout na 
první pokus. Hraní mi po třetí mapě 
připadalo spíše jako facha v dole, 
ukrutné rubání uhlí, sísyfovská práce 
- ale rozhodně ne jako osvěžující zá¬ 
bava, Sudden Strike 2 klame tělem 
a tváří se jako super válečná hra; po¬ 
pravdě ona VYPADÁ jako absolutně 
super válečná hra, ale jednoduše až 
tak super zase není. Je těžká, ale spíš 
vyčerpávajícím způsobem, než aby 
motivovala k přemýšlení - a nové 
funkce představují spíše zažehlení 
starých problémů, aby šlo hru jakž¬ 
takž hrát. Přes úžasné animace (na¬ 
příklad bombardování nepřátel letá¬ 
ky čí pancéřový vlak jsou úžasné zále¬ 
žitosti) zůstávají nevyřešeny zcela 
zásadní problémy, jako je faktická 
NEMOŽNOST vedení koordinovaného 


když se něco vážně podělá. U DRUHÉHO DÍLU hry bych 
čekal už výrazně vyspělejší mechanismy. 

Jen přítomnost editoru zachraňuje SS2 před šestkou; je 
to krásná hra, to ano, ale NEBAVIL JSEM SE. Hraní téhle 
nádhery byla ukrutná, surová, nezábavná fuška. Je mi líto. 


hodnocení 7,0x10 
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Kingdom Under Fire GOLD Tennis Master's Series 
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S letec kým i simulátory je to někdy 
jako s atletikou. Snad každý by 
chtěl být šampiónem v běhu na sto 
metrů nebo vyhrát některý slavný ma¬ 
ratón. Ale zkuste najít jediného člově¬ 
ka, který by už coby batole toužil zvítě¬ 
zit v olympijském závodě na čtyři sta 
metrů překážek. Stejně tak existuje 
hromada dobrých simulátorů letadel 
zdruhě světová války i těch supermo¬ 
derních, ale zkuste si spočítat, kolik vy¬ 
šlo za poslední tri čtyři roky dobrých 
simů z padesátých až sedmdesátých 
let. Že se vejdou akorát tak na prsty 
jedná ruky? O to víc si musíme vážit 
každého dalšího přírůstku - vždyť prá¬ 
vě „sixties" přinesly světu kromě hipiků 
a LSD také některé skutečné létající le¬ 
gendy. A právě do nepříliš populární¬ 
ho, ale o to zajímavějšího světa phan- 
tomů, starfighterů, skyhawků i (bohu¬ 
žel pro nás) některých strojů tvořících 
páteř současného českého letectva nás 
zavedou Strike Fighters. 

Strike Fighters rozhodně nejsou simu¬ 
látorem jediného letadla rozšířeným 


» VERDIKT 

Celkem zajímavý si¬ 
mulátor strojů 
z přelomu šedesá¬ 
tých a sedmdesá¬ 
tých let, který však 
zapadá v silné kon¬ 
kurenci špičkových 
titulů. 



RAMBLER 1-1 



o pár dalších strojů jako například v pos¬ 
lední době tolik oblíbený Sturmovik 
nebo B-17 JI. Hra nabízí možnost pilotá¬ 
že pestré palety modifikací čtyř tažných 
koňů prozápadních sil na Blízkém i Dál¬ 
ném východě - od obstarožního „pře¬ 
rostlého vysavače 1 ' F-l 00 Super Sabre 
přes nenápadný, ale o to účinnější A-4 
SkyhawK. klasiku na několik způsobů 
slyšící na jméno F-4 Phantom až po la¬ 
hůdku všech lahůdek F-l 04 Starfighter. 
Ani nepřítel však nepůjde do boje ne¬ 
připravený - lehké a obratné MiGy 17 
a 19 často manévrují tak zběsile, že se 
elektronikou první generace raket skoro 
nedají zaměřit (o sestřelu kanóny ne¬ 
mluvě) a při setkání s tehdejším (ano, 
pánové z ministerstva obrany, TEHDEJ¬ 
ŠÍM) technologickým zázrakem MiG-21 
rozhodné nebude taktický ústup ostu¬ 
dou. A pak je tu samozřejmě i omáčka, 
tedy kanonenfutter, jateční zvířectvo 
bez šance na přežití. Kromě amerických 
canberr, herkulesů nebo lehkých cessen 
taká proletářské tupolevy, iljušiny i an- 
tonovy. Nic se však nesmí podcenit - 
i takový vachrlatý ruský bombardér si 
může občas připravit překvapení v po¬ 
době dvojice kanónů na zádi, které ne¬ 
zkušenému pilotovi názorně předve¬ 
dou, proč si bojoví letci tolik pochvalují 
titanové pancéřování „á-desítky". 

Kdo by čekal, že sedne do kokpitu 
a oplatí Arabům fiasko z Yom Kipuru, 
bude zklamaný. Vývojáři se rozhodli 


umístit děj do anonymního prostředí pouště, ze které se tu 
a tam vynoří nějaké město, letecká základna nebo pár kopců. 
Pravda, co jiného by také člověk od pouště čekal. Na jedné 
straně člověk chápe, že se autorům nechtělo rýpat se ve sta¬ 
rých amerických bolístkách, ale když už mi dá někdo do ru¬ 
kou phantom s napalmovými kontejnery a zároveň řekne, že 
si mám ten Vietnam vymodelovat sám, protože jemu se 
nechtělo, mám chuť provést mu něco opravdu nepěkného. 

Tím spíš, že nabídka kategorií misí je opravdu široká [CAR, 

CAS, strike, intercept, escort a spousta dalších) a občas se to 
na zemi doslova hemží nepřáteli, kterým by taková vietnams¬ 
ká nebo syrská uniforma slušela. 

Plytkou atmosféru dotváří i kampaň, ve které se můžete 
stát jak příslušníkem amerického válečného letectva, tak 
„soukromníkem". Právě kampaň totiž trpí všemi duhy i nedu¬ 
hy dynamicky generovaných misí - na jedné straně reálný vý¬ 
voj válečné situace a pocit, že je člověk Jn", na straně druhé 
absen ce d éje, kte rý do káže z pro střed kovat kva I itn í scénář. \\ 



LEVEL Í9B| ZAftí 2002 
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\\ Lákavější než role řadového pilota je 
rozhodně volba druhá, žoldácká. Jako 
pilot na vplné noze se necháte najmout 
některým z místních vojenských vůdců 
a je jen na vás, jak naložíte s omezeným 
arzenálem, který je na základné k dispo¬ 
zicí. Je tedy jenom a jenom na vás, jestli 
poletíte do jednoduché mise ověšení ši¬ 
dě windery či sparrowy jako vánoční 
stromeček, nebo dáte přednost kanónu 
a raketu ušetříte na horší časy. Příjemná 
změna oproti záběrům ze CNN, kde se 
Často laserem řízená bomba za stovky ti¬ 
síc dolarů trefuje [pravda, na centimetr 
přesně) do „kádibudky" za pár tisícovek. 
Ani „válečný management", natož mul- 
tiplayer však nedokáží nic změnit na 
smutném faktu, že většina mísí proběh¬ 
ne v neskutečně nudném duchu. 

Kvalita letového modelu Strike Figh- 
ters je ztělesněním výrazu „mírný nad- 
průměr*. Při zapnutém maximálním rea¬ 
lismu se rozhodně neobejdete bez ovlá¬ 
dání směrovky [zejména útok kanónem 
a neřízenými střelami je bez pedálů 
nebo alespoň „kroutícího" joysticku ne¬ 
možný) a přetažená zatáčka často skon- 


HJIIUÁ VOLBA 



IL-2 STURMQVIK 

Vynikajíc! simulátor 
letadel z druhé svě¬ 
tovém 12,01 



FLANKER 2.0 


V současné době 
nej lepší simulátor 
moderních stíha¬ 
ček. ©11.99 



JANE'S ATTACK 
SQUADRON 


Dobrá volba pro 
„normální lidi", kte¬ 
ří sí nehraji na su¬ 
permany. © 05 02 




čí nepříliš elegantní vývrtkou. Když ale 
vedle téhle hry postavíte Sturmovík 
s Flankerem, je jasné, že autoři Strike 
Fighters mají ještě co dohánět - zejmé¬ 
na detaily v podobě gyroskopických 
efektů, účinků přetížení nebo modelo¬ 
vání větru citelně kazí výsledný dojem. 
Vyslovenou špičkou jsou pak rakety, re¬ 
spektive jejich chování a simulace „prí- 
mitivnosti" zaměřovačích systémů. Ještě 
nikdy jsem nezažil natolik citelný rozdíl 
pří použití AIM-7 a AIM-9, člověk doslo¬ 
va cítí pokrok, který nastal s příchodem 
sidewinderů. Škoda jen, že tvůrci hry si¬ 
mulují jenom základní elektroniku 
a avioniku systému - o nějakém pokro¬ 
čilém „klika tel něm" kok pitu se vám 
může jenom zdát. Pro méně náročné 
hráče samozřejmě existuje možnost 
zjednodušit všechny aspekty ovládání 
letadla, a udělat si tak ze Strike Fighters 
celkem přístupnou arkádu [minutka 
strávená v menu options>realísm doká¬ 
že hravě ušetřit dvě tří hodiny psáni ne¬ 
návistného komentáře o tom, že se si¬ 
mulátory skoro nedají hrát). On je přece 
jenom rozdíl nalétávat s třesoucím se le- 


LETADLO PRO OPRAVDOVÉ CHLAPY 


Existuje sériové nešpionážni letadlo, které dokáže během čtvrtho¬ 
diny odstartovat, vystoupat do dvaceti kilometrů, nabrat dvojná¬ 
sobek rychlosti zvuku a nemít přitom rudé hvězdy na křídlech? 
MiG-25 v irácká kamufláži, říkáte? Ale no tak, žerty stranou, řeč je 
o osmačtyřicet let starém F-104 Starfighter, podle mnohých nej¬ 
lepší západní stíhačce všech dob. 

O výkonech F-104, ať jíž během bojových operací nebo pří výcviku, 
koluji dodnes téméř neskutečná historky. Svá by o tom mohl jistě 
vyprávět i pilot průzkumného U-2, kterého měla při nácviku špio¬ 
nážního letu ve výšce kolem 22 kilometrů napadnout dvojice star- 
fighterů, K překvapení všech je superrychlé stroje pustily do prů¬ 
zkumného letadla SHORA, kde několik minut spokojené korzovaly 
nadzvukovou rychlostí a kochaly se pohledem na „nedostižný 1 ' U-2 
pod jebou. Také pověst phantomů coby ideálních eskortních stro¬ 
jů dostala díky starfighterum nepříjemné rány - velení letectva to¬ 
tiž muselo uznat, že robustní F-4 s dostatkem paliva pro misi ne¬ 
udrží krok s nízko letícími F-105, jejichž piloti odmítali kvůli poma¬ 
lé eskortě zpomalovat (z té doby je í heslo „Když starfighter 
vzlétne, MiGy přistávají 1 '). Stranou nezůstali ani piloti faIconů či 
eaglú - na jednom leteckém dni závistivě sledovali, jak soukromý 
F-104 předvádí ostrá obraty v malé výšce pří velká rychlosti, na 
které F-16 ani F-15 nestačily. Jeden 2 fotografů si pilotů všiml 
a položil jim štiplavou otázku, zda jim nevadí, že nejlepší letadla 
na základně vlastní civilisté - odpovědted-už-vel mí-naštvaných 
letců se bohužel nedochovala. Pomyslnou třešničkou na dortu 
bylo nedávné srovnání letových vlastností špičkového F-22 a vete¬ 
rána F-104, ze kterého vyšel obstarožní elegán v mnoha kategori¬ 
ích jako vítěz. 


Samozřejmě ani starfighter nebyl dokonalým dílem bez nedostat¬ 
ků. Kvůli netradičnímu tvaru ocasních ploch například inženýři 
zpočátku zvolili za bezpečnější katapultovat pilota „spodem 1 ", a ni¬ 
koliv horem přes kabinu (jinými slovy vyměnili riziko rozpůleného 
pilota za hlubokou orbu při katapultáži v malé výšce]. Daleko větší 
problém však představovalo přistávání se starfighterem - malá 
plocha křidel v kombinaci s nízkou rychlostí a nezkušeným pilotem 
byla doslova poukázkou na tragédii, o čemž se koneckonců pře¬ 
svědčili í naši západní sousedě. V rukou zkušeného letce je však 
starfighter í po téměř padesáti letech od vzlétnutí prvního proto¬ 
typu nepřekonatelný... 
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recenze 



radlem na formaci zuřivě pálících bom¬ 
bardérů se stíhací ochranou, nebo tu sa- 
mou situací absolvovat se superstrojem 
s neomezeným střelivem a stoicky klid¬ 
nou obranou. 

Při pohledu na monitor se nelze ubrá¬ 
nit dojmu, že se tvůrci zaměřili jenom na 
letadla a nechali se ukonejšit tím, že si 
během dogfightu stejně nikdo nevšim¬ 
ne, jak to vypadá dole na zemi Nádher¬ 
né modely stíhaček s precizně vyvede¬ 
nými kabinami (fotoreaíistický virtuální 
kok pit se již stal standardem) a ještě 
preciznějšími podvěšenými zbraněmi 
ostře kontrastují s unifikovanými městy 
{kromě důležitých cílů vývojáři eviden¬ 
tně znají jen jeden typ obytného baráku 
a jednu mešitu) a nepříliš detailními mo¬ 
dely pozemních jednotek, škoda, pře- 


škoda - pohled na leteckou bitvu, kdy je 
nebe doslova protkané polo průhledný¬ 
mi nitkami zplodin z motorů, je téměř 
dokonalý, stejně jako postupné rozpa¬ 
dávání se zasaženého bombardéru. Dí¬ 
ky bohu se alespoň hardwarové nároky 
drží solidní úrovně, na 800 MHz Celero- 
nu s 256 MB RAM a letitou TNT-2 šlapou 
Strike Fighters celkem solidně, pro neru¬ 
šené létání na plné detaily stačil giga- 
herzový stroj s GeForce 2 MX, 

Strike Fighters mají své nesporné kla¬ 
dy i zápory, ale nemůžu se ubránit doj¬ 
mu, že autoři zůstali se samotnou hrou 
někde „na půlí cesty". Na superreaíistic- 
ké výtvory šílenců ála Flanker 2,5 nebo 
li-2 Sturmovik tahle hra nemá a musel 
by se stát zázrak, aby se jim díky freewa- 
rovým addonům vyškrábala výš než pod 




kotníky. Milovníci vietnamské války 
nebo blízkovýc hod nich konfliktů let še¬ 
desátých si zase vystačí s U5AF či 1AF 
z dílen Jane's, které nabízejí kromě vše¬ 
obecně snesitelného letového modelu 
mnohem lepší hratelnost (kdo si někdy 
zkusil vThudu ověřovat identifikaci cíle 
otázkou; „Na co hraje Ji m my T, jistě ví, 
o čem je řeč). Strike Fighters se zkrátka 
podařila trefa do hluchého místa - asi 
jako když vysypete náklad napalmu na 
pusté pole daleko od dětské nemocnice 
nebo rafinérie. Chvíli to bude prskat, dě¬ 
lat krásné světelná efekty, ale druhý den 
už po vás neštěkne ani pes - dětičky si 
budou tiše stonat na postýlkách a fabri¬ 
ka dál chrlit cisterny kerosinu. 


hodnoceni © 7,5 z 10 



LEVEL 192; Zkk\ 2002 

































mistrovství české republiky a Slovenské republiky 2002 
Kvalifikace pro Světové finále v Koreji 



Finále Mistrovství ČR a SR v oficiálních hrách 
Half-Life®: Counter-Strike, Quake III: Aréna™, 
Unreal™ Tournament a Starcraft®: Broodwar®. 
Soutěží se o 10.000 USD! 


Kvalifikace World Cyber Games. Vítězové 
jednotlivých turnajů budou na přelomu října 
a listopadu hájit národní barvy v Koreji na 
Velkém finále WCG 2002. 
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recenze 


industry giant 2 


text Michal JndusrrtaWolF Rybka 


VÝROBCE JoWood distributor Dynamit System s MINIMUM Pll-m 64 MB RAM doporučeno PHI-500J28 MB RAM WEB wwvuJndustrygiant2.com LOKALIZACE kompletní 



I Industry Giant 2 je úchvatnou simula¬ 
cí ekonomiky, kterou nelze srovnávat 
s oživlými spreadsheety typu Capita- 
lism. Vypadá roztomile a zábavně, továr¬ 
ny se snaží, kuři se v nich smaží, krávy 
na nás bučí, vemínka je mučí, na poli 
dozrává obilí, kombajn nemá Času r>a 
chvíli, automobil mraženými hamburge¬ 
ry hrká, pfežrané dítě těžce krká, v du¬ 
bovém háji motorové pily děsně kvílí, 
fabriky z prken udělají židle za malou 
chvíli, z písku skláři robí flašky, ať máš co 
rozbít o hlavu své Mařky, Pánbůh nám 
tu ropu dal, PVC z ní tvoříš dál, na gu¬ 
ma ky, na kondomy, ať se ne přemnoží 
miliony! Prostě - nádhera. 

Potiž je bohužel v tom r že jde o hru 
pěkné udělanou, s propracovanými 
mechanismy a vazbami - ale velmi, 
převeleni komplikovanou Již při poku¬ 
su o hraní prvního dílu stáhl Ondřej 


I 1 „Žerete, prasa¬ 
ta, žerete?" Kon¬ 
zumní společnost 
je třeba podporo¬ 
vat údernými hes¬ 
ly, přístupnými 
í levicovému voliči. 


1> VERDIKT 

Stavécí strategie 
kombinující výrobu 
a transport. Velice 
pěkné provedená 
a příjemná záležitost, 
jejíž náročnost, kom¬ 
plexita a rozsah znač¬ 
ně překračuji schop¬ 
ností průměrného 
hráče. Opravdu jen 


Kapitalistická říše hysterického mikromanagementu. 


těch vydělávají peníze, jsou prodejny. 
Můžete si nasekat sebeobludnější in¬ 
frastrukturu, ale nevyděláte na ní ani 
jedno brko ani halíř ani groš, což vět¬ 
šinu lidí vy kolejí, neboť jsou navyklí na 
hry typu Transport Tycoon, kde do stá 
vají peňauze za přepravu person i ná¬ 
kladů. Zde sí musíte vyrobit těžím u m 
suroviny, první zpracovatelský podnik, 


aby byla zásobováním pokryta co největší plocha města, 
a dát kolem spoustu obchodů, aby vznikla mohutná po¬ 
ptávka? Ne, protože dovezené zboží bude uloženo do nejbližši- 
ho skladu a zbylé zůstanou jen prázdné , takže všechny prodej¬ 
ny kolem nich budou jen prodělávat Dobře myslíte sí, že se 
vyplatí postavit jen jeden sklad a koJem něj rozmístit více 
prodejen? Ne, protože se vezme ta s největší poptávkou, poku¬ 
sí se pokrýt, a pokud není zásobování dostatečně , nedostanou 
ostatní prodejny ani brko a budou prodělávat , Myslíte SÍ, že se 


Malý svůj ocásek a s brekem mi přene¬ 
chal k recenzí dílko, u nějž se zdálo, že 
vždy končí Ondřejovým bankrotem. 
Faktem zůstává, že většinu hráčů pře¬ 
kvapil fakt, že po odvezení surovin do 
továren jim peníze UBYLY, protože JE 
Dl NÉ místo, kde se v Industry Gian 


který nadělá ze surovin polotovary, druhý podnik, který 
z polotovarů udělá finální tovary, a pak je dopravíte do 
měst, kde se jíž tvoři (někdy netvoří) fronta na jejich zakou 
pění, kde TEPRVE něco vyděláte. Každá část řetězce stojí 
peníze, počínaje platy dělníků a udržovacími náklady na 

provaz přes opravy maSfnek a aut a náklady na udržování 

skladů a obchodů konče. 

Zákeřnost tohoto konceptu spočívá v tom, že musíte ne¬ 
uvěřitelné dobře promyslet vazby úplně všeho a vaši snahu 
o splnění mise může rozvrátit už první mylná úvaha, V In¬ 
dustry Giantech jednoduše neplatí pravidlo, že když máte 
něčeho vice, je to nutně lepši a občas to funguje překvapivě 
složitě, takže první týden hraní budete spíše žasnout. Ve¬ 
změme si drobný příklad, ať pochopíte, o čem tu mluvím. 
Předpokládejme, že chcete dovážet potraviny do nějakého 
protáhlého města, které potřebuje více prodejen. Každá 
prodejna může brát věci ze skladu, který je od ní v určité 
vzdálenosti, sklad zase může být naplněn nádražím nebojí 
ným přepravním portálem do určité vzdáleností. Myslíte si, 
že je výhodné postavit hned na začátku hry třeba tři sklady, 




pro pokročilé. Ne- 
uvěřitelný rozsah 
produktů, možnosti 
dopravy, možností ří¬ 
dit kde co„, a přitom 
vysoká obtížnost, 
dlouhá rada parazit¬ 
ních efektů spoje¬ 
ných s interakcemi 
mezi budovami. 
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\\ vyplácí hned na začátku stavět větší 
sklady? Ne, ate to není tím, že by to byío 
nevýhodné - menší sklody se pouze rych¬ 
leji zaplní a tím dovolí přesun zboží í do 
dalších skladů a větší pokrytí distribuční 
sítí... velké sklady se zaplňují pomalu 
a brzdí tím rozvoj pokrytí Logické, ate 
nikoliv zcela triviální. 

Velmi nemilý rys Industry Gianta 2 je 
právě v tom, že je zhruba pětkrát kom¬ 
plikovanější než většina stavěčích strate¬ 
gií, Přísahám, že by mě ještě před čtr¬ 
nácti dny nenapadlo, že někdy uvidím 
hru, kde strávím deset minut uvažová¬ 
ním nad tím Jak umístit obchody, sklady 
a nádraží tak, aby 1) to bylo levné na po¬ 
stavení, 2] nezpůsobil bych $j problémy 
v budoucností, 3) nebylo to provozně 
nákladné, A to je jenom začátek, proto¬ 
že jednotlivé výrobny požadují určité 
kombinace surovin, které podniky chrlí 
nestejnoměrně rychle, Doprava tak 
může jezdit naprázdno, ale taky se může 
fatálně přetížit, a dokonce může rychle 
produkovaná surovina „vybydlet 1 ' místo 
ve skladech pro jiné produkty, takže 
prakticky každé lokalita na mapě se sta¬ 
ne zájmem až hysterického mikromana- 
gementu, kde regulujete pravidla pro 
každý sklad, seřizujete parametry tová¬ 
ren apod, V první fázi hry jsou vaším 


OJIIUÁ VOLBA 



RAILROAD TYCOOH 2 
Level 0 1 0.98 


Úchvatné, báječné 
vláčkovišté,,, bohu¬ 
žel JEN vláčkoviště. 



TRAN5PGRT 


TYCOOH DE LUXE 

Brilantní, technicky 
nenáročná simulace 
dopravy všeho 
možného. Kam se 
hrabou tzv. "moder- 
nf 3D spatianinyl 



THAFFIC GllANT 
Level© 08.00 
Skvěle hratelná, 
bohužel chybami 
pro mořená simula¬ 
ce MHD. 



t Líné, ospalé rnésto, která bude brzy vtaženo do tenat slev, akč¬ 
ních cen a výprodejů, I pro askety budeme mít krabicí instantního 
prosa za 0.90 euro a k ni rohož z neopravovaného rákosí ZDARMA! 




hlavním problémem finance (viděl jsem 
vážně málo her, kde se tak neuvěřitelně 
snadno dostanete provozními náklady 
na hranu bodu zvratu), v druhé pak op¬ 
timalizace výrobních řetězců (protože 
potřebujete zajistit, aby výroba a trans¬ 
port byly co nej plynulejší a nikde nebyl 
ani nedostatek ani přebytek zboží) a ve 
třetí fázi pak se zděšením zjistíte, že ex¬ 
panze dopravní sítě a výrobní kapacity 
je prakticky nemyslitelná, tratě jsou 
ucpané, před nádražími stojí vlaky fron¬ 
ty, nelze přistavět továrny, protože by 
stály od skladů moc daleko, anebo (a to 
je vážně nejšílenějšíj se zásobovací rám¬ 
ce skladů nepřekrývají, takže vlak dove¬ 
ze například ski o na stáčení džusů, ale to 
je uloženo do skladiště, na které výrob¬ 
na džusů prostě „nedosáhne 1 '. Následuje 
přepnutí do kontextových menu a vy la¬ 
do vání, vy ládování a další vy ládování - 
až po dvou hodinách zjistíte, že vám 
tenhle cluster továren jakžtakž funguje. 
Výborně, ale pokrýváte sotva čtvrtinu 
mapy a to JEDNÍM typem zboží, kterého 
jsou tu desítky druhů. 

V zápětí objevíte skryté šílenství hry: 
problém není v nápadech, ale v šíleném 
rozsahu, který jednoduše nabízí příliš 
mnoho věcí, než abyste se jimi mohli ra¬ 
cionálně zabývat a zvládat je. V jednom 
Člověku máte optimalizovat celou eko¬ 
nomiku regionu, což by byla drsná vý- 


■i* Pilně produkující 
aglomerace, vyrá¬ 
bějící šťavnaté ham¬ 
burgery... (Mhami 
Dal bych sí jednoho 
středné propečené¬ 
ho, ale kde ho vzít 


zva i pro Alberta Speera. Při maximální 
snaze jsem dokázal jakžtakž zvládnout 
dva typy komodit, ale pak už jste zahl¬ 
ceni tak zběsilým množstvím informací, 
že nemáte nárok stíhat další věci. Zkou¬ 
mání, kde se co zadrhlo, proč najednou 
proděláváte apod. (víz výše zmíněný 
příklad „proč není dobré mít velké skla¬ 
dy"} je vážně hodně náročná věc a při¬ 
pomíná to spíše úlohu z optimalizací, 
ovšemže bez čísel Při tom všem se bě¬ 
hem hraní neustále mění dostupné do¬ 
pravní prostředky, takže by bylo asi nej- 
lepší o Industry Giantu 2 říci, že jde 
o Transport Tycoon obalený Capitalis- 
mem [a financovaný jenom z konco¬ 
vých prodejů, což věci zcela mimořád¬ 
ně komplikuje). 

Industry Giant 2 je opticky úžasná 
věc, zpočátku se hraje dobře, aleje pro¬ 
stě příliš přebubřelá, příliš náročná na 
nekonečné množství detailů a pro vět¬ 
šinu smrtelníků příliš komplikovaná. 
Kdyby rozsah hry byl pětinový, hrálo by 
se to dobře, ale v současné podobě to 
vyžaduje obrovskou dávku trpělivostí 
a jde tedy o titul určený jen pro hardco- 
re stratégy. Málokdy se setkávám s tím, 
že je velký problém dohrát první misí 
kampaně na obtížnost Easy, ale to je 
zde prostě surová realita. 


hodnocení © 8 , 
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emperor: rise of the middle kingdom 

tex t Michal .Feng-šuiWolf' Rybka | 

výkodcl- Breakaway Games distributor Cenega P2 400, 64 MB RAM doporučeno P3-500,128 MB RAM we emperor.sierra.com/emperor _manuál 


M nohočetnost mnohoher má místy 
až seriálový charakter. Běžný hráč 
je v obklíčení mnohoDoomí, mnohoLaří 
či mnohoJiné přesily, a zatímco masa hrá¬ 
čů se těší na pokračování a marketingoví 
manažeři na nový dolaropád, duše recen¬ 
zentova je týrána představami, jak asi 
bude šestý díl hry vypadat. Nemám zhola 
nic proti poctivým, hutným pokračová¬ 
ním, ale až příliš často dnes herní pokra¬ 
čování vypadají jako takový pouze trochu 
přifouknutý a přemalovaný balónek. 

Emperor - ačkoliv se odehrává ve 
starověké až středověké Číně - takovým 
vypulírovaným balónkem s odkladovým 
prostorem ve dveřích a sklopnou sedač¬ 
kou pro nohy skutečně je. Staví své kva¬ 
lity převážné na dlouhé sérii předchůd¬ 
ců s časem celkem vypilovaným (byť dle 
mého mínění zdaleka ne dokonalým) 
herním systémem. Pokud před touto 
hrou srazím podpatky a vyseknu jí 
osmičkovou poklonu, dělám to praktic¬ 
ky výlučně z obdivu k armádě grafiků 
a muzikantů, kteří si u každého pokračo¬ 
vání dají záležet a zrobí horu opravdu 


>1 VERDIKT 

Nic nového pod 
sluncem, pokračo¬ 
vání (i komerčně) 
úspěšné série stavě¬ 
čích her. Hra se leh¬ 
ce komplikuje, při¬ 
bývají nové funkce, 
problém s příliš vel¬ 
kou citlivostí mode¬ 
lu města zůstává - 
ale přes možnost 
online hraní se nel¬ 
ze zbavit pocitu, že 
to není nová hra, 
ale pěkné vyrostlý 
datadisk. 


* Ceny dřeva v Říši 
klesly, obchodníci 
se tlukou do hlav 
špalky! Ještě že 
máme tak vysokou 
pagodu, skočíme 
z ní a nebude to ani 
bolet. 





výborně vypadající grafiky a k tomu vý¬ 
tečnou (myslím VÝTEČNOU) doprovo¬ 
dnou hudbu, která stojí za samostatné 
poslouchání. Po stránce hraní a designu 
povšechně jde ale spíše o nudu, kdy se 
budete prstem střídavě rýpat v zubech 
a v nose, neboť se po stránce herních 
mechanismů a rovněž po stránce ovlá¬ 
dání mění převelmi málo. Zdá se, že vý¬ 
vojáři dosáhli jakéhosi plato a rozhodli 
se nápady víceméně zmrazit, což dává 
herně poměrné dobrý výsledek, ale 
nadšeného stavitele měst rovněž nic 
nepřekvapí, anebo nepotěší. 


kvapivé komplikovaná - například můžete „přátelsky" zasaboto- 
vat v Poč-Tič-Čaťem řízeném městě Část jeho průmyslu, takže 
vzroste poptávka a cena, kterou za zboží zaplatí. Rovněž je vý¬ 
hodné zrušit své špicly ve městě, ze kterého se stal váš kamarád, 
protože špehovat kamarády jednoduše není hezké, fuj! 

V rámci soupeření je navýsost výhodné být hodný na hrdi¬ 
ny, protože jejich přítomnost ve městě dodává speciální body. 
Každé náboženství má vlastní okruh hrdinů (takže se musíte 
starat o plynulý rozvoj pluralitního multiteismu) a každý hrdi¬ 
na přinese městu nějaký podstatný bonus, obvykle zvýší efek¬ 
tivitu práce v oblasti, které je patronem, a zlevní stavěči nákla¬ 
dy. Někteří jsou vážně nabušení, třeba takový Mistr Sun (autor 
pojednání „Umění války") zlevní stavbu vojenských zařízení na 
polovinu, zvýší morálku pěchoty, zrychlí pohyb vojsk v zahra- 


„Harmonie elementů" feng-šui představuje problematický prvek. 
Jako by nestačila složitá interakce různých budov sama o sobě! 


Změny po herní stránce jsou víceméně 
drobné - jako dříve město stavíte na jed¬ 
né mapě, která v průběhu kampaně zů¬ 
stává (což je někdy výhodné, protože 
není nutné plácat vše od začátku, na dru¬ 
hou stranu ale úkoly jednotlivých misí vy¬ 
žadují v podstatě překopání města), ten¬ 
tokrát ale vaše město funguje jako „jedno 
z mnoha". Na mapě Číny jsou vyznačena 
města jiná, se kterými se dá dělat poměr¬ 
ně komplikovaná diplomacie, například je 
můžeme špehovat, kamarádit se s nimi, 
obchodovat, anebo jim vyhlašovat válku. 
Tento inovační prvek je také základem 
poměrně unikátního stavitelského mul- 
tiplayeru, který je navíc okořeněn faktem, 
že různá města mívají různé surovinové 
zdroje, takže MUSÍTE dělat obchodně- 
strategická rozhodnutí. Ta jsou navíc pře- 


ničí, zlevní výcvik špiónů, odhalí a zbije cizí špehy a nadto umí 
chytat zvířata pro palácovou ZOO. Prosté machr. 

Poněkud problematický je příchod systému „harmonie s ele¬ 
menty" feng-šui. Jako by už nestačilo, že některé budovy „ne- \\ 
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\\ mají rády" jiné a vše musí být dokonale 
optimalizováno systémem cest po kte¬ 
rých chodí panáci a poskytují služby, 
a navíc jich musí být dost, aby poskyto¬ 
vali ony služby, a... a... ehe, kam jsem to 
zabočil? No, nevadí - jako by nebylo těch 
komplikujících omezení dost, máme tu 
ještě omezení nové, zcela a jednoznačné 
nezávislé a nelogické. Pokud se postaví 
budova, která například koresponduje se 
silami ohně v místech, kde dominují síly 
jiných elementů, pak „není v harmonii" 
a vy nebudete v harmonii rovněž, proto¬ 
že si můžete být jistí, že bude páchat so¬ 
lidní neplechy ve formě katastrof. Harmo¬ 
nie se považuje za dosti zásadní věc, tak¬ 
že se klidně můžete dozvědět, že je vaše 
město pro ostudu celé Číně, běda vám, 
žádnou rejži a jen rozbitý porcelán! 

Pozitivní zprávou je naproti tomu pří¬ 
chod speciálního druhu hradeb, tak zva¬ 
ných „residential walls". V podstatě jde 
o to, že nikdo - ani čínský velehrdina - 
nemá rád, když se mu plebejci těžící hlí¬ 
nu dívají do okna záchodu, kde zrovna 
tlačí, anebo mu okukují božskou man¬ 
želku ve vaně. Aby měli šmíráci utrum, 
je možné postavit mezi zahrádkou 
a smrdutou dírou pro vykořisťování děl¬ 
nické třídy vkusnou, imperiálně imperia¬ 
listickou zed^ která zajistí noblesním ob¬ 
čanům soukromí a proletariát vykáže do 
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CAESAR III 


Level © 11.98 

Základní kámen 
budovatelských 
strategií od Sierry. 



PHARAOH _ 

Level © 11.99 

Komu nevyhovuje 
Řím, může zkusit 
Egypt... 



MASTER OF OLYMPUS 
Level © 11.00 

...nebo budovatel 
ské vášně ve sta¬ 
rém Řecku. 



správných mezí. Protože je skládání 
města čím dál tím složitější a jedno¬ 
duše se NEVYHNETE skládání výrob¬ 
ních a obytných budov do blízkosti, 
představují zdi tlumící negativní 
ovlivňování zcela zásadní vylepšení. 
Mají i limitovanou schopnost chránit 
město před útoky, ale jen velmi ome¬ 
zenou, takže se všechny zkušenosti se 
stavbami pevností, hradeb, věží 
apod. i zde zužitkují dokonale. 

Vcelku jde ale je o mírné vylepšení, 
které spíše kompenzuje, err, nápad 
s poněkud neharmonicky působící 
harmonií. Ach, kdyby radši balanco¬ 
vali ten protivný model s neustále se 
upgradujícími a degradujícími dom¬ 
ky! Vzájemné vztahy jednotlivých bu¬ 
dov mi v žádné hře nikdy nevadily, 
ale tahle série je má dynamické a díl 
od dílu je to jenom horší. Zde stačí 
minimální zásah do systému a zač¬ 
nou se dít kouzla, během tří minut se 
mi nejprve odstěhovala z města třeti¬ 
na populace a pak se přistěhoval 
dvojnásobek. Vzhledem k tomu, že 
nezaměstnanost představuje pro¬ 
blém a naopak příliš mnoho volných 
míst naprostou katastrofu, to není 
vážné nic hezkého. Působení různých 
pravidel je přitom nejen složité, ale 
v okamžiku krize také převelmi rych¬ 
lé, takže máte jen malou šanci k rych¬ 
lému protiopatření - většinou ani ne¬ 
přijdete na to, CO bylo na počátku 
masového exodu. 

Efekt masového vystěhování je tak 
strašlivě zlovolný a rychlý, že vás nej¬ 
en spolehlivě zabije, ale můžete ho 
použít i proti nepřátelům. Vcelku je 
ale složitost modelu mimo horizont 
chápání běžného hráče. Začáteční¬ 
kům bych Emperora vůbec nedopo¬ 
ručoval a spíše bych jim poradil, ať si 
pro začátek seženou Caesara III 
A K TOMU ještě navíc návodovou 
knížku, protože se zde musí plánovat 
s opravdu dalekosáhlým výhledem 
dopředu a amatér s nulovou informa¬ 
cí o interakcích budov prakticky 
nemá nárok město zprovoznit. Ale 
i pokročilý hráč by měl věnovat po¬ 
zornost manuálu a pečlivě si prostu¬ 
dovat kapitolky popisující novinky 
v interakcích před tím, než se začne 
snažit stavět funkční města. 

Opět před námi leží dílko, které 
okouzlí svým precizním provedením, 
úchvatnou hudbou a milovníka čínské 
historie navíc možností stavět famóz¬ 
ní veledíla, jako je Velká čínská zeď 
nebo hrobka s terakotovou armádou. 
Zase jde ale o „sázku na jistotu", a tak 
Emperor připomíná spíše velmi luxus¬ 
ní datadisk než skutečné novou hru. 


hodnocení 8,0z10 



Tuto hru i více než 
dalších 1000 titulů 
naleznete v síti 
prodejen 
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prince of qin 
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M ožná si ještě někdo z vás pamatu¬ 
je na školní hodiny dějepisu. Léto 
pocty, války, bitvy, šílení diktátoři, sou¬ 
boje o čest a území a v neposlední řadě 
postarší plnoštíhlé učitelky s trvalou, 
Tedy alespoň tak si pamatuji tyto chvíle 
já. 0 Někdo z vás si možná pamatuje 
i něco z obsahu těchto hodina ještě 
menší procento čtenářů si třeba vybaví 
i nějaké ty okamžiky z historie Cíny, Co 
třeba období meči roky 221 a 206 před 
naším letopočtem? Nic? Vážně ne? No, 
po pravdě řečeno, nebýt (skoroj neko¬ 
nečných hlubin internetu a hry Prince 
of Qin, byl bych na tom úplně stejně. 
Teď již ale o zmíněném období vím cel¬ 
kem dost a v rámečku u této recenze se 
o své povrchní znalosti rád podělím. 
Proč? Inu, protože právě tyto informace 
vám pomohou pochopit příběh a pro¬ 
středí, v němž se odehrává zbrusu nová 
RPG Prince of Qin* Ale pojdme raději 
rovnou na to. 

Ačkoliv se to možná na první pohled 
nemusí zdát. Prince of Qin je hra, za níž 


11 VERDIKT 

Parafrázujme slova 
klasika: Je mí cti, 
národním svátkem 
a prasečími hady 
představit vám 
Prince of Qin, lehce 
nadprůměrné RPG 
z prost ředí sta rové- 
ké Číny, jež si na svá 
bedra vzalo namet 
alternativní historie 
slavné dynastie Qin. 
Diky pouhému ko¬ 
pírováni cizích ná¬ 
padů je ovšem zají¬ 
mavý příběh po pár 
hodinách stržen 
průměrnosti zbytku 
a vy se po několika 
dnech hraní ptáte: 
„Proč to vlastně vů¬ 
bec hraju? r Fandy 
žánru ale potěší... 


se skrývá celá řada paradoxů a zajíma¬ 
vostí, Tak především, stojí za ní vývojáři 
z firmy Qbject software pocházející 
z Číny, což je pro většinu hráčů přece 
jenom dosti exotická země na tvorbu 
zábavy. Druhý mírný paradox spočívá 
v distributorovi. Jak již jeho název na¬ 
povídá, kanadská firma Stratégy First 
příliš často RPG nevydává, respektive 
nevydala RPG ještě nikdy, a Prince of 
Qin se tak stává historickou premiérou. 
No, a konečně, hra beroucí si za námět 
reálné události čínské historie rovněž 
není každodenním chlebem, A o čem 
tedy vlastně Prince of Qin je? 

Pěkně moderované intro vás uvede 
do roku 210 pfed Kristem, kdy umírá 
„První císař*" Ying Zheng, Neumírá bo¬ 
hužel přirozenou smrtí, ale stává se ob¬ 
jetí kompletu a je zavražděn. Stejný 
osud má postihnout i jeho nejstaršího 
syna a logického následovníka, jménem 
Fu Su, ovšem ten se dokázal svým vra¬ 
hům obránit a nyní je na útěku před 
novým císařem a lidmi, kteří jej na trůn 


související, odkryje před vámi Prince of 
Qin velmi pěkné a zajímavé netradiční 
dobrodružství, na které se spousta 
umělých fantasy příběhů ani zdaleka 
nezmůže. Zkrátka, příběh a prostředí je 
jedním z největších kladů této hry, 
a jestliže vás klasická fantasy v RPG již 
neskonale nudí, máte jedinečnou příle¬ 
žitost si od ní trochu odpočinout. Ko¬ 
neckonců, shodou okolností vyšla za¬ 
čátkem září ještě jedna historická RPG, 
Another War, která je tedy v jistém slo¬ 
va smyslu přímým konkurentem. Ale to 
jen tak pro pořádek. 

Aby Prince of Qin nebyl tak nudnou 
záležitosti, rozhodli se autoři tak trochu 
zaexperimentovat a vaše cesta není 
svázána konvenčními zákony tohoto 
světa. Chtělo by se říci „naštěstí ", proto¬ 
že co si budeme povídat - RPG bez ma¬ 
gie je jako Bob bez Bobka, Hra se také 
ne upíná k nějaké přehnané historické 
přesnosti, a tak není třeba obávat se, že 
si přečtením několika řádků v encyklo¬ 
pedii zkazíte zážitek. Ve virtuálním svě- 
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NEVERWINTER 

flfGHTS 


Do značné miry re¬ 
voluční a v podsta¬ 
tě nekonečné RPG 
s důrazem na Onli¬ 
ne hraní a kreativi¬ 
tu hráčů. 07.02 
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Velmi akční RPG, 


které zaujme hlavné 
méně náročné hrá¬ 
če. Jinak ale pékně 
hratelná záležitost 
s fantastickou grafi¬ 
kou. 04.02 



BALOUrS GATE 3 


Klasika a povinnost 
pro každého, nic 
lepšího v žánru 
snad ani není, 

09.00 


Prince of Qin je akční RPG, které se mírou akce a logiky zaseklo někde mezi Diabiem 
a Baldur's Gate, i když o něco více je podobné spíše druhé jmenované legendě. 



dosadili. Hra tak mapuje prakticky po¬ 
slední čtyři roky dynastie Qin, jež byly 
zajímavé hlavně mohutnými povstání¬ 
mi a rebelií prostého lidu, Tedy, žádný 
med. Vaší motivací nebude zpočátku 
nic jiného než obyčejná pomsta, ovšem 
jako korunní princ a právoplatný dědic 
trůnu se budete zaplétat i do dalších ni¬ 
tek příběhu a postupem času budete 
mít co dělat, abyste se v té spleti jmen, 
úkolů a intrik vůbec orientovali Pokud 
ale překousnete špatně zapamatovatel¬ 
ná čínská jména a další překážky s tím 


tě může být totiž všechno jinak... Ko¬ 
neckonců, skutečný Fu Su svého otce 
přežil jen o velmi krátkou dobu. 

Prince of Qin je akční RPG, které se 
mírou akce a logiky zaseklo někde mezí 
Dlablem a BalduCs Gate, i když o něco 
více je podobné spíše druhé jmenova¬ 
né legendě. S ohledem na příběh sice 
chybí počáteční formování postavy, ni¬ 
cméně vzápětí zjistíte, že v průběhu hry 
je vše pfi starém, I když vlastně ne. Ce¬ 
lým Prince of Qin se totiž prolíná zají¬ 
mavý systém magie, založený na pěti 































základních elementech (oheň, voda, 
vzduch, země a dřevo). Nestačí tedy 
pouhé zvyšování atributů a skillů, ale 
musíte brát rovněž ohled na to, který 
z elementů je právě ten váš a který je 
nutné podporovat, například sbíráním 
drahokamů a jejich vkládáním do zbra¬ 
ní. Ve výsledku je tato činnost celkem 
zajímavá, ovšem brzy jí již nebudete vé 
novat žádnou větší pozornost. Po získá 
ní prvního receptu se totiž budete moci 
vrhnout na sestavování a výrobu vlas 
tních předmětů a to je již, jak jisté uzná 
te, mnohem zajímavější. 

Co se týče soubojů, probíhají automa¬ 
ticky a je možné je kdykoliv pozastavit 
a změnit pohyb postav a jejich činnost. 

V nastavení hry je možné navolit si auto¬ 
matické zastavení hry v různých situa¬ 
cích, např. po zaregistrování nepřítele 
nebo při nedostatku zdraví. Naprosto 
neuvěřitelná je ale jedna věc nepřátelé 
se po pár okamžicích objevuji na svém 
místě znovu a jejich respawnování po 
važuji opravdu za jednu z největších 
chyb hry. Jinak je ale inspirace slavnou 
sérií Baldur's Gate více než patrná a ten 
to dojem se vám ješté více potvrdí ve 
chvíli, kdy se začnete soustředit na tech¬ 
nické zpracování. Grafika je klasicky izo- 
metrická a dá se říci, že jediný pokrok 
proti Baldur's Gate spočívá v možnosti 
volby rozlišení (i když v případě datadi 
sku k BG2 to již vlastně také není prav 
da). Tím sice nechci říci, že by Prince of 
Qin vypadal nějak odpudivě, nicméně 
pokud jeho grafickou úroveň srovnáme 
s takovými technickými skvosty, jako je 
Dungeon Siege nebo Neverwinter 
Nights, nelze se ubránit jizlivým komen 
tářúm o zaspání doby. Ostatně, mé ne¬ 
ustálé (a zbytečné) mačkání kláves Pa 
gellp a PageDown pro neexistující 
zoonr budiž důkazem toho, jak rychle si 
lze na 3D prostor zvyknout Grafika je 
ovšem stále ješté balzámem na naše 
vjemy ve srovnání s hudbou a zvuky. 
Prvně jmenovaná složka je velmi nevý¬ 
razná, a i když se čas od času objeví ně¬ 



a upaloval učené 
muže V roce 210 
před n. I. byl ale 
zabit a jeho dva 
mladší synové od¬ 
stranili 2 cesty své¬ 
ho nejstaršího 
bratra Fu Su (hrdi 
na hry Prince oř 
Qin) a na trůn 
usedl Hu Hai - 
Druhý císař, Začí¬ 
nají obrovská pov¬ 
stání a v roce 207 
před n.l.je vyvraž¬ 
děno 200 000 císa¬ 
řových zajatců. 
Konec dynastie 
Qin pak nastává 
o rok později a po 
čtyřletém bezvládí 
nastupuje na trůn 
dynastie Han. 


jaká hezčí melodie, není o co stát. No, 
a namluvení postav a vůbec ozvučeni 
je snad ještě horší a v některých pří¬ 
padech je odfláknutost dialogů až za¬ 
rážející -jen prosté odříkání textu 
dnes již zkrátka nestačí. 

Ale vraťme se ještě na závěr k oné 
podobnosti se sérií Baldur's Gate. 

I když se tím autoři nikde nijak zvláště 
nechlubí, jejich dílko využívá právě 
mírně upraveného enginu druhého 
dílu série od Bioware a kromě již zrní 
néných záležitostí je to patrné napří¬ 
klad i na stylu dialogů a vůbec na ce¬ 
lém vzhledu interiérů a exteriérů. Hra 
je sice, i díky velkému množství po¬ 
stranních questů, velmi rozsáhlá, ale 
díky omezeným možnostem enginu 
je tak trochu uměle rozsekaná na 
spoustu menších kousků. Co ovšem 
přejato nebylo, je interface, na který 
jsem si sice zpočátku nemohl zvyk¬ 
nout, ovšem po pár hodinách vám 
ona dvě hlavní okénka, do kterých se 
vejde prakticky vše, přejdou pěkně 
do krve. Sympatická je i existence na- 
mapováni všech funkcí na klávesnici, 
ovšem zároveň zamrzí, že „tovární" 
nastavení nejde změnit... Ale to jsou 
již skutečné jen drobnosti. 

Ve skutečnosti totiž není příliš kla 
sických chyb, jimiž by Prince of Qin 
nějak zvláště trpěl. Ve výsledném 
hodnoceni se ale zákonitě musí pro¬ 
mítnout i do očí bijící kopírování ci¬ 
zích nápadů a prakticky i absence ně¬ 
jaké výraznější invence a originality. 
Pokud jste fanda do RPG a musíte mít 
jakýkoliv lepši přírůstek do své sbírky, 
nemohu vám Prince of Qin nedopo¬ 
ručit. Jestliže ale hledáte něco skuteč¬ 
ně originálního, zábavného a hezky 
vypadajícího, poohlédněte se raději 
někde jinde. Letošní konkurence na 
RPG písečku prosté svou kvalitou od 
sužuje jen lehce nadprůměrný Prince 
of Qin ke smutné zkáze a zapomnění. 

hodnocení 0 6,4 z 10 




NINTENDO produkty můžete zakoupit v prodejnách Q-SHOP a v hypermarketech. 
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dino crisis 2 


TEXT Mirek Zeman | 

VÝROBCE Capcom Entertainment distributor Capcom Entertainment minimum P- 233 HMz, 64 MB RAM doporu č . P- 3 50 GHz. 12B MB RAM wbb www.ca pcom.com LOKALIZACE ne 



A niž bychom sí to uvědomovalí r náš 
přístup k dinosaurům je většinou po¬ 
znamenán dvěma extrémy. Prvním jsou 
nemotorní a dobromyslní tvorové na his¬ 
torických ilustracích malíře Zdeňka Buriana 
a druhým jsou hbité a krvežíznivé bestie 
z knižního bestselleru Jurrasic Park spiso¬ 
vatele Michaela Cricbtona (jedné se o ja¬ 
kousi moderní verzi Journey to the Center 
oť the EarthL které ožily rukou režiséra Sle¬ 
vena Spielberga. Druhý extrém přijalo za 
svůj i japonské studio Capcom, z jehož 
produkce pochází veleúspěšná počítačová 
hra Dino Crisis. Capcom je znám zejména 
akčním hitem Resident Evil H jenž je pro 
mnohé synonymem termínu „survival hor¬ 
ror", ovšem Dino Crisis požadavky na zařa¬ 
zeni do této kategorie nesplňuje. Jak tref¬ 
ně poznamenal herní server IGN r jedná se 



* Rusovlasá tajná 
agentka Regina má 
$e zachraňováním 
světa zkušenosti. 
Dokázala to již 
v prvním dílu. 

v Za zabiti každého 
dinosaura dostává¬ 
te bodové ohodno¬ 
ceni, za které Sí mů¬ 
žete koupit zbraně, 
náboje a pod 

II VERDIKT 

Dino Crisis 2 není tra¬ 
dičním survival hor¬ 
rorem v pravém slova 
smyslu. Na rozdíl od 
Resident Evil pochá¬ 
zejícího z dílny stej¬ 
ného studia nebala n- 
cuje na rozhraní mezi 
adventurou a akd r 
alé akční rysy v jeho 
obsahu dominuji. Ji¬ 
nými slovy: Jdete ne- 
ustéle dopředu a stří¬ 
líte dinosaury. Na roz¬ 
díl od her jako Alone 
ínlhe Da rk 4 či The 
Thing sí nekladete 
otázku, zda na vás 
nepřátelé zaútočí, ale 
kolik jích bude. 


spíše o minižánr „survivai panic" který se 
skládá z 1/3 Resident Evil a 1/3 Jurrasic 
Parku a 1/3 totálního zmatku. 

Stěžejním tématem prvního dílu byla 
postava doktora Kírka. Jednalo se o zá¬ 
hadného vědce, který díky svému výzku¬ 
mu na poli energetiky a fyziky objevil 
zdroj energie, který využívá přírodní bo¬ 
hatství, aniž by je ničil. V průběhu jeho 
práce se mu však podařilo otevřít časo¬ 
prostorovou trhlinu, kterou se na Zemi do¬ 
stali dinosauři Dopadeni a uvězněni dok¬ 
tora Kirka spočinulo na bedrech rudovla- 
sého člena SORT (Secret Operation Raíd 
Team], tajné agentky Regíny. V Dino Crisis 
2 se ukazuje, že záliby doktora Kírka sdíle¬ 
la i vláda, ovšem i jí se experiment vymkl 
z rukou a nedaleké Edward City se promě¬ 
nilo v džungli z období druhohoř. Z vylo¬ 
divšího se TRAT (Tactical Reconnoitering 
and Acquisition Team) ale po útoku stáda 



jete kupředu a zabíjíte všechno, co se hýbe. Mezi nejzapeklitější 
logické problémy zde patří rozhodnutí, zda se na křižovatce vy¬ 
dat doleva nebo doprava. Začínáte v džungli a postupujete přes 
vojenskou základnu, výzkumnou laboratoř, raketové silo a pod. 
Čas od času se objevíte v nějaké „slepé uličce" a hra automaticky 
přepne z ovládání jednoho charakteru na druhý a tak stále doko¬ 
la, Je-li například Dylan uvězněn za bezpečnostními dveřmi, Dino 
Crisis 2 vám svěří Reginu a jdete jej vysvobodit. Úrovně jsou na- 


Skutečným hororem je však na Dino Crisis 2 

příšerně diletantské technické zpracování. 


raptorů zůstane pouze prostomyslný Dy- 
lan Morton, vtipný David Forka samozřej¬ 
mě rusovlasá Regína. 

Pokud Resident Evil stál na rozhraní ad- 
ventury a akce, Dino Crisis 2 upřednostňu¬ 
je akci a adventůmí prvky jsou stlačeny na 
naprosté minimum. Jednoduše postupu- 


prosto lineární a prošpikovány nej různějším i lékárničkami (ma¬ 
lou, střední čí velkou] a ukládacími body, takže se můžete sou¬ 
středit jenom a pouze nazabijení dinosaurů. 

Ti jsou zde zastoupeni v deseti třídách a najdete mezi nimi na¬ 
příklad pterodony, triceraptory, tyranosaury a další a další, V kaž¬ 
dém segmentu mapy, do něhož vstoupíte, na vás skupinka zaúto 
čí. Nejsou zde žádné nenadálé výpady ve stylu Resident Evil, \\ 


LIHL |9Q| ZAftí 2002 
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\\ v D\r\o Crisis 2 si nekladete otázku, zda na vás nepřátelé zaútočí, ale 
kolik jich bude. Některé potvory si dokonce zvykly útočit organizo¬ 
vaně, takže například vejdete na mýtinku, napadnou vás dva rap- 
toři zepředu, a zatímco zaměstnávají vaši pozornost (či lépe řečeno 
brokovnici), nenápadně se k vám jeden nebo dva plíží zezadu. Hra 
se v tomto ohledu neřídí žádnými logickými pravidly. Klidně se 
vám muže stát, že vejdete do uzavřené místnosti, opustíte ji jedi¬ 
ným východem, a jakmile se tam vzápětí vrátíte, narazíte na tři rap- 
tory. Na okraj poznamenávám, že nepřátelé se neustále obnovují. 

Zabíjení dinosaurů pro vás znamená body. Za zabití jednoho di¬ 
nosaura je bodový základ, který můžete navyšovat zabitím dvou 
nebo tří dinosaurů současně (tzv. combo), za což dostáváte vyjma 
součtů bodových základů ještě zvláštní bonus. Nasbírané body 
můžete v obchodech proměnit ve zbraně, náboje a vybaveni. Ob¬ 
chody se nacházejí na každé ukládací pozici, takže se nedá říci, že 
byste trpěli jejich nedostatkem. Vedle nákupu nové zbraně je zde 
rovněž možno vylepšovat starší, které již ve svém arzenálu máte. 
Například zásobník brokovnice na 100 patron může být rozšířen 
na 150,200 atd. Zbraní je v Dino Crisis 2 nepočítané. Jejich výčet 
začíná obyčejnou brokovnicí a následují samopaly, raketomety, 
plamenomety a mnoho dalších. Kromě toho má ještě každý cha¬ 
rakter záložní zbraň jako mačetu či obušek. 

Ve srovnání s Resident Evil má Dino Crisis 2 domyšlené ovládá¬ 
ní. Nemá smysl zde rozpitvávat inventář, který je poplatný převo¬ 
du Dino Crisis 2 z Playstation na PC a je mimořádně nepohodlný, 
mám na mysli ovládání jako takové. Základem je schéma převzaté 
z Resident Evil, které je vylepšeno o některé zásadní prvky. Mezi 
hlavní patří cyklování cílů, míření z obrazovky a otočka o 180 stup¬ 
ňů. První souvisí s druhým. Funkce míření z obrazovky, kdy hlavní 
hrdina automaticky zaměřil potvoru nacházející se mimo jeho vý¬ 
hled, je známa již z Resident Evil, jenže se často stávalo, že zamířil 
na nový cíl a aktuální cíle vás zatím rozsápaly. Nyní je možné cíle 
měnit. Otočka o 180 stupňů umožňuje snazší zabíjení, i když se 
rychlejším jedincům občas stává, že hlavní hrdina automaticky za¬ 
měří otočkou o 180 stupňů a oni stisknutím příslušné klávesy pro¬ 
vedou to samé znovu, čímž se vrátí. 

Skutečným hororem je však na Dino Crisis 2 technické zpraco¬ 
vání. Co bylo před dvěma lety na Playstation terčem zbožného 
obdivování, je nyní na PC děs a hrůza. Částečně dílem morálního 
zastarávání a částečné dílem konverze z konzole. Zatímco herní 
server Adrenaline Vault tehdy napsal: „Dino Crisis 2 has returned 
to prerendered backgrounds and the result is magnificent detail," 
současný hráč bude pravděpodobně zděšen předrenderovaným 
pozadím o rozlišení 640 x 480 pixelů, které vypadá, jako byste se 
na monitor dívali přes síto. Jako pěst na oko poté působí polygo- 
nované charaktery ve vysokém rozlišení, které se na něm pohybu¬ 
jí. I Amiga 500 zvládla počátkem devadesátých let minulého stole¬ 
tí lepší. Proč většina konverzí dopadá takhle? 


»JMIÁ VOLBA 



ALONEIN THE PARK 4 
Level ©06.01 
Vynikající pokračo¬ 
vání zakladatele 
survival horroru. 



RESIDENT EVIL 2 
Level 002.99 
Jeden z nejlepších 
survival horrorů. 
Klasika žánru. 



THETHING 


Level 009.02 
Skvělý survival hor¬ 
ror s řadou inovač¬ 
ních a neotřelých 
prvků. 


hodnocení 0 6,9 z 10 



4- Ovládání inven¬ 
táře je poplatné 
konverzi Dino Cri¬ 
sis 2 z Playstation. 
Hodil by se křížový 
ovladač. 



splátkový prodej w W,- kč 
a 20 x 1 650,- Kč s DPH měsíčné, RPSN = 13 % 
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recenze 


another war 


text Ondřej Zach [ 

Mřrage Interactive Cenega P2-45Q, 128 MB RAM = P3-750, 196 MB RAM www.dnotfitfrwdi.Lom kompletní 




Hrd tohoto typu obvykle stojí a padá 
s použitým enginem. Ten z Another 
War mi v hlavě nadělal trochu guláš 
vlastně ještě ani ted nedokáži říci jestli 
se mí líbí nebo ne. Některé scenerie vy¬ 
padají přímo úchvatnějiné poněkud... 
zvláštně bude to správné slovo Přesto, 
estetickou otázku přestanete řešit ně¬ 
kdy v polovině prvního aktu, poněvadž 
si částečně zvyknete a větší mírou 
jednoduše podlehnete kouzlu hry. 
Hlavní je, že englne funguje k maximál 


War máte, a asi tušíte, že se vás na následujících řádcích, kte¬ 
ré rozeberou podrobněji různé aspekty hry, budu snažit pře 
svědčit, jak je Another War skvělá hra®. 

Úplné na začátku hry si klasicky volíte jednu ze tří postav: 
zloděj, silák a kouzelník (kecám, inteligent). Tu si pojmenuje¬ 
te a přerozdělíte body do základních dovednosti. Pozor, ty 
hodné tvrdým způsobem určuji dispozice vaší postavy po 
čínání v boji, kolik toho unese, kolik vydrží, jestli se s vární bu¬ 
dou ostatní bavit, jestli dokážete používat tu kterou zbraň 
a podobné. Ještě odbočím, při povýšeni na úroveň získáte je¬ 
den bodík, jímž buďto navýšíte jeden z atributů, nebo sl vy* 
berete speciální schopnost (plíženi, odlákáváni kačenkou. J, 


Známé orgie s chozením do krámu, s vyměňováním věciček, s hromadnou likvidací obno¬ 
vujících se nácků kvůli úrovni a podobně JSOU ZASE TADY! 


L íbilo se vám Diablo? Ano? Tak fajn, 

A co Fallmit? Že také? Super. Potom 
je vysoce pravděpodobné, že by se vám 
do nory mohla strefit syntéza dvou výše 
j me n ova ných pecek An other Wa r. 

V herním kotli se nám zde scházejí sku 
tečně jen ty nej lepši ingredience styl 
hraní, statistiky, dovednosti a černý hu¬ 
mor z Tallouta a akčně pojatý,, přesto vy 
lepšeni bojový mód z Dia bia. Nezbytné 
orientální koření představuje nespočet 
různých druhů zbraní a předmětů a ná* 
davkem autoři přidali tuny vtipných tex 
tú, které skoro pořád parodují jak obě 
hry, tak repliky z oblíbených filmů (Indiá¬ 
na Jones, Zachraňte vojína Ryana...), Přes¬ 
to Another War nelze v žádném případě 
označit za komedii. Another War je pro¬ 
stě jiný Nebojujete ani ve fantasy světě 
ani v budoucnosti; děj sleduje osudy 
hlavního hrdiny na pozadí druhé světové 
války Přesné tok. Another War vznikl 
v sousedním Polsku a nabizi nam zahrát 
si v této neradostné době chytlavé PPG. 


» VERDIKT 

Anothtir War je hra, 
která v sobě kombi¬ 
nuje tu nejtepši 
z oblíbených her 
Diablo a f-allout. To 
znamená, že nabízí 
propracovaný pří¬ 
běh a všemožné ta¬ 
bulky dovedností na 
straně jedné a na té 
druhé se můžeme 
vesele ponořit do 
masové likvidace 
nacistů v reál ti me. 
Déj a dialogy prošpi¬ 
kované humorem se 
odehrávají za druhé 
světové války a ješté 
připomenu, že oblí¬ 
bené orgie s vybírá¬ 
ním ci nakupuvamm 
nej lepších zbrani 
také nechybí. 


ni spokojenosti. Pomineme-li jeho ob 
čas nedostatečnou plasticitu (2D bude 
vždycky jen 2D), nikdy se nestane, že 
byste se v lese zarazili o strom či krko¬ 
lomné lovili v ovládáni. Bitvy probíhají 
převážné automaticky, v reál-time, 
přesto vypadají s pokročilejšími zbra¬ 
němi skvěle a v případě potřeby do 
nich přece jenom zasahujete přezbroj o 
váním v inventáři, házením výbušnin či 
uhýbáním se Děj hry je předem pečlivé 
naplánován, tedy lineární, ale i tak se 
nabízejí vedlejší nepovinné questy. Na 
výbornou se podařilo odladit obtížnost 
hry váš pfitel Johan vám vede deník, 
kam zapisuje svoje (často vtipné) po¬ 
známky o tom, co se kde přihodilo a co 
by bylo záhodno vykonat. Z toho vyplý¬ 
vá, že vždy tužíte, co byste měli zrovna 
dělat jenom nevíte přesné kde, a když 
to víte, čeká na vás hora po zuby ozbio 
jených nácků Tím pádem souboje ni 
kdy neztrácejí na přitažlivosti. Tak, vě¬ 
řím, že hrubou představu o Another 


nebo se naučíte nové dovednosti, A vážení, dovednosti patři 
k těm nejduležitéjším, protože se zatraceně moc projevují. 

Třeba váni chybí sklil na stříleni z pušky a váš master kíller 
střílí všude kolem sebe, jenom se ne a ne trefit do nácka To 
pak jedete domů... s Johanem, s Johanem v rakvi, rozumíte!!! 
bkilly samozřejmě postupem ve hře přibývají, stejně jako ná 
roky na různé předměty, což jako obvykle vyústí v pekelná 
rozhodnuti, kam ten zatracený bod investovat. Sám jsem 
hnedle po několika dalších úrovních zjistil, jak idiotsky jsem \\ 
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LEVEL |92l ZAftl ZOOi 





































\\ body přerozdělil. Klasika. Přes pravé tla¬ 
čítko se zobrazí i typický popisek ala Fal- 
lout, třeba „Klobouky dolů, pánové! Sku 
tečný expert stojí před vámi.". 

K RPG dokonalosti jistě patří i ověšová 
ní svého charakteru všemožnými hadříky 
(bundy, rukavice, čepice...) a zbraněmi, 
které se posléze se vším všudy projeví 
i přímo na vizáži ve hře. Možná si říkáte, 
že z druhé světové války lze jen téžko vy¬ 
tlouct víc než skutečné nabízela, ale 
omyl. Takový Mauser 98k of luck není vý¬ 
jimkou, ale jednou z mnoha variant téže 
zbraně a jen tak na okraj, těch zbraní jsou 
mraky. Také nesmíme zapomínat na fakt, 
že každý typ si žádá různé zásobníky, čili 
nezbývá než si zvolit oblíbenou zbraňo¬ 
vou sestavu. Už v první bitvě se projevil 
první neduh palných ručních zbraní, a to 
že hrozně žerou náboje. Takový Walter 
PPK by mohl být ideální, kdybych na jed¬ 
nu obyčejnou stráž nepotřeboval tak je¬ 
den zásobník. Z tohoto pohledu se mi 
mnohem užitečnější jevil Mauser 98k, po¬ 
něvadž se skoro vždy trefil a nespotřebo¬ 
vával tolik nábojů. Zpočátku se vyplatilo 
spoléhat i na obyčejný nůž (stejné jako 
v okamžiku nouze). Ještě v jednom ohle 
du očekávejte zradu - zbraně se rychle 
opotřebovávají. Co ale celkově dodat? 
Známé orgie s chozením do krámu, s vy¬ 
měňováním věciček, s hromadnou likvi¬ 
dací obnovujících se nácků kvůli úrovni 
a podobně JSOU ZASE TADY! 

Samotné boje probíhají atraktivním 
způsobem - postavy nestojí pořád na 
jednom místě, ale hledají si ideální pozi 
ci. Dávno jsem rezignoval na zaměřová¬ 
ní přes mys, stačí stisknout klávesu 
ENTER a postava se zaměří na nejbližší- 
ho nepřítele. Během boje lze navštívit 



inventář (pauza) a operovat se vším, 
co nabízí (léčení, výměna zbraně...). 
Potom z něj vyskočíte, rychle zmáč¬ 
knete ENTER a jedete dál. Další po¬ 
stavy, které je možné během hry 
přibrat do party, si počínají slušně, 
hlavně přiřazením nábojů a léčení 
do opasku lze tyto základní úkony 
automatizovat. Vysoká úroveň 
a kvalitní zbraně se znatelně proje¬ 
vují v boji, kdy v pohodě smetete 
tlupu třeba deseti nácků. Atraktivita 
soubojů spočívá v pohybu a nád¬ 
herné animaci postav - například 
nabíjení vypadá ohromné a od dru¬ 
hého aktu (partyzánský tábor) se 
hojně používají granáty (na obou 
stranách). To pak všechno kolem 
bouchá, střelba se ozývá ze všech 
stran, vy se snažíte uhýbat graná 
tům - a přitom ohledně ovládání se 
všechno dá v pohodě zvládnout. In¬ 
teligence nácků je slušná, jen si vzá¬ 
jemně moc nepomáhají - to by mu¬ 
sel stát hodně těsně vedle svého 
spolubojovníka. Jejich síla tkví 
především v počtu a výzbroji. 

Za zmínku stojí tuny textu v roz¬ 
hovorech (lze použít „rychlého čte¬ 
ní", všechno se zaznamená do dění 
ku íD) a funkční mapa rozdělená na 
regiony. Rozsah hry mi připadá ob¬ 
rovský, přesto rozloha jednotlivých 
aktů (z deseti) je tak akorát. A ještě 
jedna dobrá zpráva na konec hra 
u nás vyjde v češtině, takže nezbývá 
než věřit v kvalitu překladu, přece 
jenom, všudypřítomné vtipy v textu 
jsou jednou z deviz Another War. 


»JIIUÁ VOLBA 



DIABLO II 


Level 0 07.02 

Poutavá akční RPG 
řež s ohromným 
počtem variabil 
nich herních před 
mětů, respektive 
výzbroje. 



FALLOUT II 


Levef0To.98 ~ 

Postapokalyptické 
RPG nevšední svojí 
volnosti a zajíma¬ 
vým tahovým bojo¬ 
vým systémem. 



Level 0 02.98 

První díl oblíbené¬ 
ho RPG, který i se 
svým mladším sou 
rozencem vyšel 
v plné verzi na na¬ 
šem CD. 


hodnocení 7,2z10 



Jedno foto na památku s panem generálem. 


t Poprava. Ted jde o to čí - povšimnéte si MÉ zbrané... 







GAMECUBE 

7 990 Kč 




Game Boy 
Advance « 

3 990 Kč 


Nintendo 64 

1 490 K* e® sS ' 

Pokémon 

Mini 

1 990 Ke 

PS One 

3 134Kč im 

&&& r 

Playstation 2 



GAME 


BOY ADVANCE PAK 


konzole GBC 


r 




PLAYSTATION2 PAK = 10 900 Kč 



PRODEJNY 0 SHOP: 

Dětský Dum, Na Přikope 15,110 00 Praho 1 
Zábavní Centrum CČM, Chlumecká 8,198 00 Praha 9 
Olympia Centrum, U dálnice 777,664 42 Brno-Modřice 
Futurum Obchodní Centrum, Vídenská 100, 619 00 Brno 


Zasíláme na dobírku do 48 hodin - tel. 02 / 81917766 


konzole GC konzole GBA 
























































78 


recenze 


the worlds of billy 2 


text Ondřej Zach 

lAVCyberwox Global Star Software Ltd P2-400, 64 MB RAM P2-8QQ, 128 MB RAM pc.iavgames.com/wob2 ne 




T ma, náhlé světlo v oknech, blikající 
robot, ožívající hračky, chlapec v po¬ 
steli s podivnými sny, nápoj pojmenova¬ 
ný cyber cola... néé, už je to tady zase. 
Ůověk si říká, že už by se mohl stát 
imunním proti obdobným bezduchým 
nápadům, ale opak je pravdou. Ještě že 
hra samotná nedopadla jako její úvod. 
Jediná záchrana. Situace se má tak, že 
po stisknutí tlačítka „new game" se oci¬ 
tám na ohraničené obrazovce s několika 
žebříky, plošinkami a pochodujícími 
mimozemšťany, I po stisknuti všech klá¬ 
ves naprosto nechápu, jak se hra ovládá, 
načež o chvílí později už vesele pročítám 
manuál hry. K tomu mě nedonutil ani 
bývalý učitel fyziky před maturitou.,. Véc 
se má zhruba takto: mimozemšťany by 
méta stihnout rychlá eliminace, abych se 
dostat do dalšího levelu a - jestli vás to 
zajímá - navařili nám jich rovných sto 
padesát porci, což mi přijde slušné. 

A jakže se těch proklatců zbavíme? 
Poměrně originálním způsobem - v zá¬ 
kladní výbavě se nachází krumpáč 


H VERDIKT 

Hry na postřeh jsou 
specifickou katego¬ 
rií, která určité neu¬ 
razí, ale ani nepře¬ 
kvapí. V podáni hry 
Worlds of Bili v 2 
ovšem neřešíme to¬ 
liko logické zádrhe¬ 
le, spíš se musíme 
rychle a správně roz* 
hodovat. Celou hru 
ličite pasti na své 
nepřátele, přitom 
ovšem musíte dávat 
pozor na to, abyste 
se sami nenachytali, 
ISO úrovní by mělo 
chvilku vydríet... Ra¬ 
zítko: pouze pro fa¬ 
noušky žánru. 


a palice, čili nejdříve nachystáme past 
[vykopeme díru krumpáčem) a posléze 
potvoru mlátíme po hlavě. Ta se sice 
snaží zuby nehty držet, ovšem po 
chvilce odpadne na zem a rozprskne 
se na mnoho bonusů. Jablíčko a obdob¬ 
né ovoce přidává body, nicméně ob¬ 
čas se poštěstí a z osIíčka otřes se vy¬ 
padávají i nové zbraně a ty se bez de¬ 
bat hodí. Mezi mé nejvíce oblíbené 
bych zařadil nášlapnou minu, ale nabí¬ 
zí se 1 magická hůlka či baseballová 
pálka. Za drobnou chybu považuji, že 
nad nepřáteli není okamžitě vidět ak¬ 
tuální stav jejich životů (což záleží i na 


jejich AI. Sila Ai tkví především v jejich počtu, inteligenci 
zdá se nepobrali žádnou, prostě jenom chodí sem a tam. 

I když by vás mohli zjevně zablokovat, kašlou na to a jdou 
dél, pouze stojí-lí skoro u vás a vy nemáte kudy prchnout, 
nezaváhají, 0 skutečné At nemůže být prostě řeč. 

Technická zpracování trochu sráží projekt kzemí, tak nějak 
bych očekával kvalitnější přístup. K renderováným animacím se 
raději dále vyjadřovat nebudu, ale i engine samotné hry působí 
chatrně a zastarale. Divně vypadá i evidentní krokování herního 
panáka jakoby po čtverečkách, ovšem třeba grafické zpracování 
a nápaditost vetřelců ujde. Znám i horší. Ozvučení hry dopadlo 
zcela průměrně, čili podle očekávání. Někomu možná připadá 
doporučená HW konfigurace náročná - nevycucal jsem si ji 
z prstu, ale přepsal z manuálu. Nevím, jak vám, ale na hru cha¬ 
rakteru jedné 2D obrazovky mi se to zdá hodné a mimochodem. 


Hra nabízí elegantní likvidaci nepřátel - nejdříve vyko¬ 
peme jámu a posléze vetřelce mlátíme palicí po hlavě. 


volbě obtížnosti, paradoxně na easy 
vidět není). Mnohdy se jím z pastí po¬ 
daří vyprostit, hlavně později už je na 
jednu obyčejnou jámu nenachytáte. 
Pak už se lišta se životy zobrazí - proč 
až tak pozdě, nevím. Také se vždy musí 
vykopat jáma úplně, nestačí jen ze tří 
čtvrtin, to potom alien nechce spad¬ 
nout. Proč? Nemám nejmenší zdáni, 

Z celkového úpadku do nudy se snaží 
zachraňovat nejenom obtížnost, ale 
í deset tematicky laděných herních 
světů. Samozřejmé nesmím opome¬ 
nout ani strážce úrovně a čím dál čas¬ 
těji se objevující přídavná zařízení jako 
teleporty, skokanky a výtahy. Docela 
fajnová mi připadá nadílka nepřátel, 
kteří se dělí do mnoha kategorií. Když 
už o nich píši, možná by vás zajímala 


bez 3D karty si neškrtnete. Celkově se dá u Billyho chvilku vydr¬ 
žet, ovšem mějte na paměti, že analogií v celkovém smyslu mu 
jsou standardně dodávané hry do Windows, čili... chápete, ne? 

hodnocení © 4 t 9z 10 



LEVEL |$2| ZAftí 2002 




































recenze 79 


skateboard parktycoon 2003 

__ text Michal .SkatinWolf' Rybka | 

Cat Daddy Games Activison Value P2-266,32 MB RAM, 3D karta P2^50,64 MB RAM, 3D karta 32 MB www.aaivisionvaiue.com ne 



N ikdo na světě mě nemůže pode¬ 
zřívat z kolaborace se sportovci, 
nejméně pak bývalý tělocvikář, který 
mě odehnal od kozy s výkřiky: „Běž si 
sednout, zabiješ se, nenechám se za¬ 
vřít, mám ženu a děti!" Pokud tedy 
řeknu, že Skateboard Park Tycoon 
2003 je zábavná sportovní hra, může¬ 
te to brát jako určitý punc, že jde 
o hru skutečně zábavnou, a nejen 
o nějakou nudu uctívanou přívrženci 
klanu cyklistického či čutálistického. 

SPT 2003 (Pozn.: Zkratka neoznaču¬ 
je nový ďábelský plán na opanování 
vašeho telefonního sluchátka...) je 
zvláštní hrou v tom smyslu, že napůl 
vypadá, jako by uprchla z konzole. 

Má například gigantické nápisy 
v menu, takže když se přede mnou na 
21" monitoru objevila první nabídka, 
považoval jsem ji zpočátku za nějaký 
efekt a musel jsem si odsednout, 
abych text přečetl. Hra rovněž neza- 
imponovala natvrdo nastavenými klá¬ 
vesami proježdění panákem a kom¬ 
binací grafických rozlišení „nízké, ale 
rychlé" versus „dobré, ale nekonečně 
pomalé". 

Můj skepticism dosáhl vrcholu poté, 
co jsem začal hrát a zjistil, že jde 
o úplně hnusnou, plně zoomovatel- 
nou, ale přesto izometrickou 3D sta¬ 
věči strategii, která spočívá v tom, že 
po kdysi klidném a sousedsky příjem¬ 
ném definovaném prostoru rozestaví¬ 
te podivuhodné skejťácké překážky, 
na kterých se dělají ony báječné fígle 
(mezi sedmi mapami najdeme i Mosk¬ 
vu, Čínu nebo mayský chrám, vše roz¬ 
drtí Limp Bizkit pán!). Hm, no je ale 
„value" záležitost, jaký to šmejd, 
skuhral jsem, když tu jsem zjistil, že... 


* K vyhlídce z Eiffe- 
lovy věže prosíme 
tudy. 

* „Médie! Médie! 
Vylez ven, nebo se ti 
projedu po střeše!" 

Popis triků 
a komb je naštěstí 
na klávese F1. 


» VERDIKT 

Levný, graficky 
ohavný, stran ovlá¬ 
dání nedotažený, ale 
přesto překvapivé 
zábavný titul, který 
si vysloužil vcelku 
pozitivní hodnocení 
zcela zasloužené. 
Možnost vytvořit si 
v sedmi prostředích 
skateboardové par¬ 
ky tak, že de facto 
dostavíte okolí do¬ 
plňky a pak zběsile 
řádíte na prkně, co 
to dá, je poměrné 
unikátní. Hra sice vy¬ 
padá mnohem hůře 
než většina moder¬ 
ních skateboardo- 
vých svištíren, ale 
právě konstrukce 
vlastních závodišť 
tomu dává neopako¬ 
vatelné kouzlo. 




tek Bonus: 
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Že se po nás chce NEJEN abychom 
stavěli závodiště, ale taky na něm jez¬ 
dili na šíleném prkýnku s kolečky, dě¬ 
lali kousky za body, ba abychom na 
něm plnili úkoly, které odemykají dal¬ 
ší prostředí! Je to poměrně obtížné, 
protože každý návštěvník má svoji 
unikátní osobnost a některé kousky 
mu jdou dobře a jiné zase skoro vů¬ 
bec (pročež je třeba si vybírat), je to 
ale taky nekonečně srandózní, proto¬ 
že celá scéna je k ježdění vhodná 
a způsobilá. I když by se zdálo, že bu¬ 
dete jezdit jen po překážkách a pod 
nimi si rovněž rozbíjeti huby, můžete 
šikovně rozestavět tak, že je použijete 
vlastně jako rampy pro to, abyste ba¬ 
riéry mohli dobrým občanům frčet po 
střechách, jezdit na hraně prkna po 
hraně historické památky či nadšeně 
skákat do vkusně upraveného záhonu, 


tedy dělat přesné ty věci, pro které průměrný občan skej- 
ťáky tak nenávidí. V duchu slov „simple to start, hard to 
master" tak můžete jezdit, pilovat si kousky, a dokonce 
optimalizovat rozmístění překážek, protože na vlastní kůži 
zjistíte, že to, že je překážka umístěna HEZKY, ještě zdale¬ 
ka neznamená, že je rovněž umístěna PRAKTICKY. Takže 
se chvíli budete vztekat, pak překážky popřesunujete, až 
vám budou skvěle sedět - a to je opravdu super myšlen¬ 
ka, ve stavěči strategii poměrně neotřelá! Podobné nápa¬ 
dy se objevovaly například u simulací golfu, ale ježdění na 
prkně je mnohem dynamičtější, a proto závislejší na dob¬ 
rém, opravdu vyladěném rozmístění překážek. 

Přestože jsem už viděl přehršle her, které vypadají 
mnohem lépe, mají lepší systém hodnocení, zajímavější 
úkoly apod., zde mé okouzluje právě kombinace stavění 
vlastního drandiště a následného ježdění po všem, co je 
k vidění. Titul je provedený nevalně, ale má slušnou hud¬ 
bu a je dynamický, rychlý, zábavný. Pokud bude i u nás 
za sníženou cenu, rozhodné stojí za pozornost! 


hodnocení (D 7,5 z 1 0 
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so recenze 


privateer's bounty: age of sail 2 


text Michal „GoodďWolf* Rybka I 


Akella Global Star Software l P3-450,64 MB RAM P3-800,128 MB RAM .www.akella.conn ne 


S příchodem akcelerovaných her se 
nám začínají rozsýpá vat běžné ka¬ 
tegorie titulů - kdysi existovaly „špič¬ 
kové". žádající silné stroje a hýřící efek¬ 
ty, pak Jednoduché", které naopak na 
bízely slušnou zábavu v nenáročném, 
afe prakticky všude fungujícím kabát¬ 
ku, a nakonec „divné", což je kategorie, 
kterou jsem rezervoval převážně pro 
sérii Battlegroundů od Talonů. Nyni je 
vše jinak, objevují se dokonce „jedno 
duché hry se špičkovými nároky", mezi 
něž patří PB; AoS 2, hry, které nejsou 
nijak komplikované, nijak extra zábav¬ 
né, nelesknou se pozlátkem, ale STEJ¬ 
NĚ žádají ten nejvýkonnějši hardware, 
jaký je dnes k dispozici. 

Tento Simulátor soubojů N, N+1, 
N+2,... N+M stéžníků představuje zále¬ 
žitost, která osloví nejen pouze mino 
řitní okruh hráčů, ale rovněž je také 
překvapivě primitivní. Název vytváří 
iluzí, že nás čekají radosti stavu pirát¬ 
ského, ale spíše jde o takový nudný, 
méné chutný odvar z Great Naval Bat- 
tles. Kdekdo snil o tom, že jednou na 
pracáku vyfasuje zaměstnání státem 
placeného korzára a bude za zpěvu 
národní hymny vykrádat španělské ga 
léry r házet poražené kapitány z prkna 
mezi žraloky, pobitými námořníky vy¬ 
krmovat krysy a zajaté feministky 
předhazovat běsnícím černým vesla¬ 
řům v podpalubí. A protože by to bylo 
se souhlasem státu, měla by vysmátá 
smrtka na stěžni pěkně svoje IČO 
a DIČ, pirátům by se platilo sociální na 
pěkný dřevěný futrál a hrdlořezům 
zdravotní, aby dostali solidní importo¬ 
vané cedrové nohy a nerez háky místo 
v bitvě urvaných okončetin. 

Osudy své pirátské kariéry si ovšem 
drtivé většina adeptů cechu bukanýrs- 
kébo představovala způsobem spíše 
dobrodružným než strategickým, 
protože točení 3D lodičkami do správ¬ 
ného úhiu, aby plné bočni salva vytr¬ 
hala fošny z boku nepřátelské lodi 
a zbrotila její paluby krví, zase až tak 
extra zábavná není Pravda, při velmi 
detailním zaměření kamerou je vidět 
hemžení na palubách a jakási drť, kte 
rá plave za ostřelovanou lodí, ale jinak 
je to celkem nuda. Celé hra spočívá 
v podstatě ve více méně úspěšných 
pokusech o takové manévrovaní s va¬ 
šimi loděmi, abyste se trvale ocitali ve 



J t Na odvrácené 
Straně lodi právě 
předhazuji kapitána 
žralokům. 


» VERDIKT 

Simulace soubojů 
plachetnic doplně¬ 
ná některými expe¬ 
rimentálními lodlta- 
mi. Záležitost čistě 
pro fandy, i nesmr¬ 
telními by se u toho 
□nudili k smrti... Na 
víc má hra přehnaně 
vysoké hardwarové 
nároky, jak sř může¬ 
te všimnout z mini¬ 
mální konfigurace. 


výhodnější situaci než nepřítel 
a palbou ho bud potopili, nebo při¬ 
měli ke kapitulaci či jeho lodě zaháko- 
vaM a opanovali nožem a bambitkou. 

K tomu používáte různorodé struktu¬ 
rální taktiky (položení příčky na 
T apod.j či dynamiky rychlost versus 
změna kursu; rovněž si můžete volit 
„preference cílů" (plachty či trup), ale 
už nemůžete vést nějakou specifickou 
či kombinovanou palbu. 

Je tu obrovská řada scénářů, počí¬ 
naje miniaturními hrátkami typu „loď 
proti lodi" a konče obludnými mega- 
lomanismy, jako je bitva u Trafalgaru 
v celé své destruktivní kráse; jsou zde 
kampaně středomořské i karibické 
a je tu dokonce i editor, ve kterém si 
můžete sestavit bitvu vlastní. Proč ne, 
to nepochybně milovníky pradávných 
bitev potěší... 

Prvním problémem hry je fakt, že je 
značně pomalá a například bitva 
u Trafalgaru tak hrozně trhá i na po 
měrně výkonných strojích, že ji lze 
označit za „hratelnou jen s problémy". 
3D kamera není zdaleka optimální - 
Mon Oieuí Co je ploššího nez moře 


a PROČ by zde měl dominovat jakýsi perspektivní pohled, 
který zkresluje úhly a představu o rozložení lodí jako tako¬ 
vých?! Zlatá 2D mapa! A ve finále - není to příliš zábavné. 
Můžeme tu narazit na roztomilosti, jako jsou ponorky čí 
pumové loďky, ale v boji dominuji hlavně plachetnice a je¬ 
jich souboje nadchnou vážné jen opravdu velké nadšence. 
Navíc se některé bitvy (jako je například Trafalgar za Brity) 
dohrají zhola samy a to občas 5 poněkud bizarními výsled¬ 
ky. Podivné, vážně podivné. Nic pro smrtelníky, pánové 
a dámy, vůbec nic..! 



LEVEL 931 Z APl 1W1 






























recenze 8i 


defender of the crown 

__ _ _ __ text Ondřej Zach | 

výrobce Cinemaware distributor Cinemaware minimum P2-300,64 MB RAM doporučeno P2-350,128 MB RAM web www.cinemaware.com lokalizace ne 


P o šestnácti letech se na monitory po 
čítačů vrací hra ze zlatého fondu klasi¬ 
ky, která si právem zajistila místo ve vzpo¬ 
mínkách „staré herní gardy". Jedná se o ja 
kouši ochutnávku, připomenutí toho, co 
dokázalo dlouhé dny skvěle pobavit, před 
vydáním očekávaného druhého dílu. Tato 
reinkarnace se nesnaží přinést něco nové¬ 
ho - nabízí totiž PŘESNÉ to samé co půvo¬ 
dní verze, pouze ve vylepšeném multime¬ 
diálním zpracování. I nyní se Anglie zmítá 
v nepokojích a čeká na zachránce s pev 
nou rukou, který zemi sjednotí. Hnedle na 
začátku volíte jednoho z hrdinů (různí se 
atributy), máte možnost vybrat si jeden 
podružný úkol, za jehož splnění si během 



»VERDIKT 

Nové vydaná verze 
staré klasiky nepři¬ 
náší mnoho nového, 
vlastné kromé vy¬ 
lepšeného multime¬ 
diálního zpracování 
nabízí zcela to samé 
co před lety. Chápu, 
že nékteří z mlad¬ 
ších hráčů možná 
nedocení jednodu¬ 
chý strategicko-akč- 
ní námét, ovšem 
když se do hry po¬ 
noříte hloubéji, bu¬ 
dete se skvéle bavit. 
Otevřeně přizná¬ 
vám, že se nemohu 
dočkat připravova¬ 
ného pokračování... 


hry přilepšíte, a posléze se ocitáte na herní 
mapě. Jedná se o Anglii rozdělenou na ně¬ 
kolik území, přičemž vy vlastníte, stejně 
jako počítačoví protihráči, po jednom kou¬ 
sku půdy. Disponujete několika možnost¬ 
mi. Nakoupit armádu (tah), zaútočit na cizí 
či neutrální území (tah), podniknout akci 
na baštu v držení nepřítele (tah), přeskupit 
armády v rámci dobytých území či vojen¬ 
ské výpravy. 

Ekonomika funguje na jednoduchém 
principu z dobytých území plyne jistý ob¬ 
nos peněz. Za ty nakupujete vojáky, rytíře či 
katapulty. Bitvy probíhají automaticky, ni 
cméně volíte útočnou strategii a samozřej 
mé nechybí oblíbené akční vložky. Napří¬ 
klad při dobývání hradu se chopíte ovládá¬ 
ní katapultu, při záchranné misi šermujete 
a konečně se nezapomnělo ani na rytířský 
turnaj. Celkové ale všechna čest - stačilo 
oprášit starý námét, vylepšit grafiku, zacho¬ 
vat punc původní hratelnosti a máme tu 
po čertech zábavný (a nenáročný) titul. Už 
se těším na Defender of the Crown 2! 


hodnocení 7,5 z 10 





the three stooges 

_ text Ondřei Zach| 

VÝROBCE Cinemaware distributor Cinemaware minimum PII-300, 64 MB RAM doporučeno PII 300, 64 MB RAM WEB www.cinemaware.com lokalizace ne 


>1 VERDIKT 

The Three Stooges 
nabízejí poměrné 
slušnou zábavu, ne¬ 
boť v sobě kombi¬ 
nují několik drob¬ 
ných her, které po¬ 
cvičí především váš 
postřeh. Stinnou 
stránku hry předsta¬ 
vuje výdrž, poně¬ 
vadž zábava vystačí 
tak maximálně na 
jedno odpoledne. 
Pokud nejste nostal¬ 
gický typ, raději se 
připojte na internet 
a stáhněte si desítky 
obdobných her... 



T ři skvělí chlapíci - Moe, Curly a Larry 
- se vracejí zpět a nečeká je nic jiné¬ 
ho než tvrdá dřina. I když, takoví pracan¬ 
ti to zase nejsou... Každopádně se snaží 
vydělat 5000 $ do jednoho měsíce, aby 
pomohli zaplatit nájem jedné uplakané 
mámě s kupou dětí. Už první den se roz¬ 
táčí kolotoč všemožných - jen ne nor¬ 
málních - akcí. Nejprve podstoupíme lo¬ 
sování, kde se dozvíme, jaký úkol nás 
Čeká. Hra nám částečné přenechává 
kontrolu nad osudím, čili zastavíme-li se 
na položce „pasť (čímž přijdeme o je¬ 



den drahocenný den), můžeme si za to 
jen a jen sami. Ale dost řečí, raději se po¬ 
dívejme, co všechno nás čeká. 

Když se štěstěna přikloní na naši stra¬ 
nu, v klidu přijdeme k penězům jako sle¬ 
pí k houslím, ovšem většinou si je musí¬ 
me zasloužit. Mne osobné jako první 
potkala dortová bitva, kdy se s chlapy 
snažíme vyhýbat se létajícím projekti¬ 
lům a zároveň stejnými zbraněmi odpo¬ 
vídat vyzývatelům. Docela často si zabě 
háme - to se vyhýbáme stromům, po¬ 
pelnicím, psům, nastražené noze.... 



zatímco kamarád zápasí v boxerském ringu. Nechybí soutěž 
vědomostí na téma hry, kdy dostanete na výběr ze tří mož¬ 
ností. A takhle bych mohl chvilku pokračovat, nicméně pro¬ 
blém téhle předělávky leží jinde. Zpracováním mi silné připo 
míná slepenec několika flashových her. To by sice tolik neva¬ 
dilo, ale čekal bych něco trochu lepšího. A na stejné káře se 
svezla délka hry, která umírá zhruba po jednom, byť docela 
zábavném odpoledni. Defender of The Crown je prosté lepší. 


hodnocení 4,5 z 10 
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budgety 


the longest journey 

___ __ ____ _ _ TEXT Ondřej Zach | 

VÝROBCE Funcom : (S i rlb Cenega 



T enhle odstavec by si měli přečíst především t-i, kteří si občas 
rádi zahrají nějakou tu adventuru v klasickém stylu a úplnou 
náhodou je minula The Longest Journey. O příznivcích žánru 
zde nepíší - ti vědí, hýčkajíce si tento skvost ve sbírce, své. Hlav¬ 
ním hrdinou čtyř CD eposu se tentokrát nestal chrabrý rytíř ani 
kosmonaut ale sympatická, občas trochu plachá April, kterou si 
dozajista velmi rychle oblíbíte. Určitě bych mohl prohlásit, že vy¬ 
padá skvěle, tedy přesně tak, jak jen počítačové krásky dovedou; 
občas jí z úst vypadne nějaké to vulgární slovo, nicméně na od¬ 
halení jejího charakteru máte celou hru. A věřte tomu, že co do 
dálky se The Longes Journey řadí k těm déle trvajícím. Příběh 
sám o sobě hraje na vícero strun, poněvadž se v něm mísí pří¬ 
tomnost ve zdejším podání nespecifikovaná budoucnost a jaký¬ 



si snový svět volající po své záchraně. To všechno by se asi jen 
těžko obešlo bez odpovídajícího grafického zpracování, které 
navíc prostupují nádherné in-game animace Snový svět obsta¬ 
ral autorům skutečně neomezené možnosti a právě díky tomu 
s Apríl navštívíme mnoho krásných lokalit a zákoutí. Mirek Ze¬ 
man se v původní recenzi zmiňoval, že jde o pravděpodobně 
nejlepší a nejdelší adventuru ZA uplynulé tři roky. Nyní jenom 
doplním, že to od doby vzniku platí i pro roky následující. Potě¬ 
šitelné navíc je, že se u nás The Longest Journey prodává s čes¬ 
kými titulky, proto pokud vám klenot žánru ještě chybí, možná 
nastal ten pravý čas napravit svoji nedbalost, Čas ukázal že se 
The Longest Journey i po více než dvou letech ještě drží na špi¬ 
ci. Sláva vítězům, smrt poraženým. 

hodnocení 9,0 z 10 



soul reaver: leqacy of kain 

_ _ _ _ _ _ _ _ _ tex t Ondřej Zach | 

Výrobce Cry stal Dynamics jistributo ; Cenega 



Č as dluhů nadešel - i tak by mohl znít podtitul upírské 
řeže ze série Legacy of Kain, Ačkoli to zní neuvěřitelně, 
i Kain býval kdysi obyčejným člověkem. Změna přišla 
v době, kdy se vracel z hospody domů a narazil na bandu lu¬ 
pičů, kteří jej připravili o život (v prvním dílu vás nechali nor¬ 
málně bojovat i když jste vždycky prohráli - to byl gól), Kain 
si na konci dobrodružství vybíral, jestli svět zachrání, nebo 
zatratí - zvolil si druhou možnost, Ovšem v tomto počinu se 
díla zkázy chopí jiný upír, Raziel, který zrazený Kainem žádá 
odplatu. Raziel se ve hře pohybuje mezi hmotným a přízrač¬ 
ným světem. V každém ze světů platí jíně zákonitosti, z če¬ 
hož vyplývají i různé hádanky. Celkově lze i po čtyřech le¬ 
tech od vydání považovat Soul Reavera za zajímavý titul za 
rozumnou cenu, pokud tedy nedáte přednost jeho novějším 
pokračováním. 


hodnocení 6,4z 10 
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budgety 83 


championship manaqer 00/01 

_ __ ___ __ _ ___ __t ext Ondřej Zach | 

VÝROBCE sports Interactive OlSTRIS uTor Cenega 


M áte zrovna hluboko do kapsy 
a rádi byste sí zahráli fotbalový 
manager? Potom by vás mohl zaujmout 
právě Championship Manager, samo¬ 
zřejmé staršího data - sezóna 
2000/2001, O tom, že jde o skutečně 
komplexní produkt vypovídá třeba i fakt, 
že hráči se nemusí mít v týmu rádi a na 
vás zůstává, jak se se situací vypořádáte. 
Vy jste šéf! Abyste se ve hře hned ne¬ 
ztratili, jistě vám v pochopení oviádání 


pomůže podrobný český herní manuál 
Co dodat. Snad jen, že Českou ligu byste 
zde hledali marně, a pokud jde o dopo¬ 
ručovanou konfigurací P200 32 MB RAM, 
mohu jen dodat, že í na mnohem lepší 
konfiguraci se hra nahrává dlouho. Cel¬ 
kově se v žádném případě nejedná 
o Špatnou hru, spíš naopak, ale potěší 
zřejmé jen minoritní okruh hráčů. 



hodnocení 6,0z10 


tribes 2 

_ text Ondřej Zach | 

výrobce Dynamix distributor Cenega 


Z a titulem Tribes 2 se neskrývá nic ji¬ 
ného než čistá akce v 3D provedeni 
určená především pro hru na sítí. Aby 
ne, když maximální počet se vyšplhal až 
na úctyhodných 64. lako jakási záchran¬ 
ná berlička se nabízí off-line míse, 
o nichž sí sice myslím, že připravují hrá¬ 
če na multiplayew což ale nic nemění na 
tom, že jejich zpracování vypadá víc než 
slušně. Herní engine patři do kvalitnější 
skupiny, po grafické stránce toho nabízí 
poměrně dost - navíc potěší relativné 
nízké HW nároky. Co se výbavy týká, uži¬ 
jete si futuristického vozového parku, 
rozličných zbraní a - málem bych za¬ 
pomněl - každý voják vlastní jedno 
vznášedlo pra vlastní potřebu. Ale vý¬ 
sledné resumé nemůže být jiné, než že 
na poli on-line hraní kralují - i přes ne¬ 
sporné kvality Tribes 2 - jiné tituly. 


hodnocení ® 6,1 z 1 0 




DEALEŘI! REGtSTHUJTE SE 

SLEDUJTE NOVINKY. . - 

www.bestmedia.cz 

,B 11 ■ hope@bestmedia.c2 


DVD-R 4.7GB Box 
DVD-RW 4 S 7GB Box 
CD-R 700MB 40x Slímbox 
CD4ÍW 700MB Box 


od 79,- 
od 99,- 
AKCEJEN 9,90 
od 21,90 


Křenové 40; 602 OO Brno; Tel/Fax: 05 432 340 36: 

Mobil; 0604 109 506 


1. máje 10; 709 CO Ostrava; Mariánské Hory; Naproti Telékormi; 

Tel/Fsx: 069 661 2 Štik Mobil; 0604 579 640 

■ ■ IRU ■ ■ ■ 

Plzeňská 123; ISO 00 Praha 5; Standa Klarnůvká; tramvaj 4, 7.9. IQ; 
Tel; 02 572 10 699; Fax; 02 572 13 294; Mobil; 0602 8B2 011 


Za polinu 9/1116; 10060 Praha 10; stanice Vinice; metro A, stanice Strašnická; 

Tcl/Fax: 02 747 70 397; Mobil; 0604 867 948 


FtusXá 72; 353 01 Mariánské Lézně; 
Tel; 0165 621 399; Fax: 0165 637 081; Mobil; 0604 899 468 


we know what a burners want 

■ ■ ■ ■ Ceny jsou uvedeny bez DPH 22 %. 
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hardware 


IMFREIM NF18QOMAP 



Chtě nechtě nám LCD displeje pomalu, ale jistě 
pronikají i do herních mašin, a to hlavně díky stále 
pokročilejším obrazovkám s rychlou odezvou, kte¬ 
ré se pomalu začínají vyrovnávat i klasickým CRT 
monitorům,Ovšem model NFlSOOMAPna našem 


trhu zatím méně známé firmy NFREN spíše než po¬ 
kročilým parametry zaujme dalšími funkcemi, které 
nabízí. Výrobce ho totiž obdařili integrovaným TV 
tunerem, takže vedle připojení k počítači může sa¬ 
mostatně posloužit také jako špičková televize, 
Úhlopříčka displeje 18,1" odpovídá v našich mírách 
přibližně SOcm úhlopříčce televize, což ve většině 
případů bohatě postačí. Vedle výborného televiz¬ 
ního obrazu potom nabízí takové vychytávky, jako 
je třeba PIP [Picture In Pkture - malé okénko s ji¬ 
ným programem v rohu obrazovky) a samozřej¬ 
mostí je potom délkové ovládání. Navíc díky speci¬ 
ální konstrukci není problém odpojit podstavec 
a celý displej připevnit na stěnu. Jedinou nevýho¬ 
dou tohohle mazlíčka je jeho cena, holt za velkou 
úhlopříčku s rozlišením az 1280 x 1 024 a vychyta¬ 
né funkce musíte zaplatit,,. 


e je 36 700 Kč s daní. ELKO Tradíng (www.elko.cz). l . . www.nfren.com 


MUSTEK V600RZ 


Samostatné DVD přehrávače od méně známých asijských výrobců prodávané za velice zajímavé ceny už 
nějakou dobu nejsou na našem trhu novinkou, ovšem poslední model z produkce firmy Mustek určité za¬ 
ujme každého potenciálního zájemce. Na rozdíl od konkurenčních výrobků totiž nabízí opravdu komplet¬ 
ní řešení pro sledování DVD, včetně dekodéru AC-3, sestavy 5.1 reproduktorů a integrovaného zesilovače 
o celkovém výkonu 180 W R, M. S. Za jednu cenu tak dostanete opravdu sladěný komplet a po vybalení 
a zapojení už můžete rovnou sledovat DVD filmy či poslouchat muziku. Pochopitelné lze použít jak klasic¬ 
ké hudební CD, tak i datové disky se soubory JVIP3. Novinkou je potom integrované rádio s pokrytím 
AM/FM frekvence, které u podobných přehrávačů není úplně obvyklé. 



RODINO IDE 

CABLE ATA/133 

Asi každý, kdo se kdy podíval dovnitř počítače, nebo si 
dokonce nějaký postavil, nám dá jisté zapravdu, že ploché 
kabely k IDE či ATAPI zařízením dokáží docela zásadné na¬ 
bourat představu o pěkném uspořádání interiéru každé 
mašiny, o špatné ventilaci raději ani nemtuvě. Donedávna 
v podstatě neexistovalo žádné rozumné řešení a nezbývalo 
nic jiného než alespoň pravidelně nadávat na zcela jistě de¬ 
mentního konstruktéra, který tu nádheru spiskal. Naštěstí 
se Časy mění, a ještě než přijde Seriál-ATA navržený hlavně 
s ohledem na nádherně tenké a kulaťoučké kabliky, vezme¬ 
me za vděk alespoň speciálně upravenými plochými kabe¬ 
ly, které jsou nařezané na menší svazky vodičů a pěkné 
úhledně schované do úzké gumové trubky. Navíc se vyrábí 
v několika velikostech a nej delší metrové provedení v po¬ 
hodě vystačí i na ty největší počítačové bedny, Dá se říci je¬ 
nom jedno - KONEČNĚ! 


cen a je 325 Kč s daní. zapůjčil Ateasoft íwwvv.alzasoftcz). 



WAOC9A+ 

Díky neustálému snižování cen monitorů 
všech velikosti a úhlopříček není dneska až ta¬ 
kový problém pořídit si nějakou tu 19" obra¬ 
zovku za cenu pod 8 000 Kč s daní. Má to 
ovšem jednu nevýhodu, takové supervýhodné 
modely mají často obraz, na který se dá dívat 
jen stěží, a o něčem takovém, jako je ergono¬ 
mie, asi výrobci nikdy neslyšeli. Pokud ale 
přesto chcete velkou obrazovku s velice 
rozumným poměrem výkonu a ceny, zkuste 
novinku AOC 9A+. Díky použité obrazovce 
Diamondtron je kvalita obrazu stejně jako 
u dříve testovaného 17" modelu 7A+ na špič¬ 
kové úrovni a značka AOC zase zaručuje pří¬ 
jemně nízkou cenu 10 785 Kč s daní. 

ZDROJ i řvi.CZ 


»QOOTUJEIV1i BEZ ČEKÁIMÍ1 

I když nej novější verze systému Windows XP 
slibuje zkráceni bootovací doby téměř na mini¬ 
mum, v akci to vypadá poněkud jinak a stejně si 
musíme nějakou tu chvilku počkat, než nám 
počítač nastartuje. To všechno by mohl změnit 
nový typ pamětí MRAM, který na rozdíl od dnes 
používaných typů data nezapomíná ihned po 
vypnuti' proudu. Naopak data v MRAM zůstanou 
uložena po neomezeně dlouhou dobu podobné 
jako v paměťových kartách, takže s vypnutím po¬ 
čítače se automaticky nevymažou. Díky tomu by 
od padly jakékoliv problémy s dlouhým booto vá¬ 
ním a počítač by začal pracovat okamžitě po na¬ 
startování, podobně jako dnes pří použiti často 
nespolehlivého systému Suspend-To-RAM. 
ZDROJ . fbSatdlite.com 


» POZOR N A P5PŠ 

P2P neboli Peer-to-Peer sítě, jako je dneska tře¬ 
ba Kazaa či Morpheus nebo drive Napster, které 
umožňují snadnou výměnu dat mezi svými uži¬ 
vateli, Pochopitelně se ve většině případů jedná 
o „nelegální" data a velké nahrávací a softwaro¬ 
vé společnosti se snaží podobné služby vše¬ 
možně potírat. Výsledkem takové snahy je po¬ 
tom třeba omezeni datových služeb jednoho 
z největších anglických providerů - British Tele¬ 
com Ten na své kabelové a ADSL připojeni za¬ 
vádí monitorovací aplikace, které mají podobné 
P2P sdíleni odhalit a uživatel je automaticky vy¬ 
zván, aby je přestal používat, jinak bude odpo¬ 
jen. Podobné monitorování je poměrně snadná 
implementovat (stačí monitorovat příslušný 
port), takže by ho mohli začít používat i ostatní 


provideři. Na druhou stranu- ale pro autory 
P2P programů zase není az takový problém, 
aby změnili celý systém, a potom už to bude je 
nom souboj programátorských schopností 
mezi nimi a providery. Stejně si nakonec každý 
zkušenější uživatel svoji cestičku najde, o čemž 
svědčí 1 prognózy firmy Yankee Group, která 
tvrdí, že v roce 2005 st uživatelé vymění pomoci 
podobných služeb něco okolo 7,44 miliard 
audio souborů... 

ZDROJ ieowin.net 

HKLADI VOUN 3400+ 

Chystané 64bitové procesory 7 dílen AMD jsou 
tak trochu zahaleny tajemstvím, ví se v pod¬ 
statě jenom to, že budou podstatně lepši než 
konkurenční P4 od Intelu. Ovšem na internetu 


L£tr£L|3Qi zAft 2003 
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MSI BLUETOOTH KIT 



Rozhraní Bluetooth {neboli pěkně po česku 
modrý zub) je zatím rozšířené převážně v nad¬ 
upá néjšfch (rozumějte dražších) mobilních 
telefonech, ale diky speciálnímu adaptéru fir¬ 


my MSI není vůbec problém přidat ho do počí¬ 
tače, Malé a elegantní zařízení tvarované jako 
přívěšek na klíče stačí jednoduše zapojit do 
USB portu, nainstalovat příslušné ovladače 
z CD a voilá, máte Bluetooth Enabled PC, Kon¬ 
zervativní uživatel si řekne , r IMa co mi vlastně 
ten modrozub v počítači bude? 1 ', ale využití je 
překvapivě hned několik. Celkem pochopíte!* 
né je propojení mobilního telefonu s počítá' 
čem, takže se nemusíte starat o nějaké kabely 
nebo správné umístění infračerveného senzo¬ 
ru a telefon máte jako bezdrátový modem 
schovaný někde v kapse. Teoreticky by také 
neměl být žádný problém synchronizovat kon¬ 
takty, kalendář či úkoly v telefonu s počítačem, 
alek tomu už jsou potřeba speciální programy 
podporující synchronizaci přes BT a nejenom 
infraport či kabel (třeba Ericsson T39m). Velice 
zajímavou možností je také propojeni několika 
počítačů do bezdrátové sítě s dosahem tak 
10-100 m a přenosovou rychlostí až 1 Mb. 

A nakonec adaptér samozřejmě poslouží 
i k připojení dalších BT zařízení Jako jsou tiskár¬ 
ny, PDA a další udělátka... 


cena je 1 705 Kč s daní, zapůjčil Alzasoft (wwwalzasoft.cz), další info www.mslcom.tw 


CREATIVE NOMAD MUVO 


MP3 přehrávačů je na trhu skoro stejně tolik jako myši a liší se povětšinou jenom tvarem a cenou. 
Výjimkou pochopitelně není ani novinka z dílen firmy Creative, ovšem poněkud zvláštně nazvaný 
Nomad MuVo na první pohled zaujme neobvyklým tvarem a hlavně miniaturními rozměry. Přehrá¬ 
vač tak připomíná spíše ozdobný přívěšek na klíče. Díky rozměrům pochopitelně není možné pou¬ 
žívat externí karty, takže budete odkázáni na vestavěných 64 MB nebo 128 MB podle zakoupené 
verze Další obétí malých rozměrů je potom LCD displej, který nahradila pouze jedna stavová kon¬ 
trolka LED informující o zapnutí. Velice zajímavéje vyřešena komunikace s počítačem, stačí totiž 
přistroj „otevříť a uvnitř najdete klasický USB konektor. Po jeho zapojení do počítače s novějšími 
Windows (Me, 2000, XP> se MuVo nahlásí jako výměnný disk, takže sedá bez problémů použít 
í jako přenosné médium. O napájení se stará jedna AAA baterie, která by měla vystačit až na 12 ho¬ 
din poslechu hudby ve formátu MP3 čí WMA. 


předpokládaná cer-j je 4 600 Kč s daní další ihfq Další info www.creative.com 



GYRATION 
ULTRA CORDLESS 
OPTICAL MOUŠE á 


S normálními bezdrátovými hlodavci se nám v po¬ 
slední době doslova roztrhl pytel a optických cor- 
dless myší také není na trhu zrovna málo. Ovšem 
jako obvykle se všechno dá ještě vylepšit, a proto 
vznikla speciální Gyratíon Ultra Mouše. Na rozdíl 
od regulérních hlodavců totiž nejenže pomo¬ 
cí optického senzoru perfektně jezdí po 
rovných plochách, ale v pohodě se obej¬ 
de i bez nich a funguje i ve vzduchu! 

Umožňuje to totiž speciální „gyration" 
senzor sledující pohyby v prostoru, takže 
není problém používat myšku jako ukazovátko, 

O napájení se potom postarají vestavěné akumulátory, 
které vydrží přibližně 12 hodin provozu a dobíjí se ve spe¬ 
ciální kolébce. Leváky potom určitě potěší, že myška je pěkně 
univerzálně tvarovaná a její použití jim nebude činit žádné potíže. 


PŘEDPOKLÁDÁN A ce: ' je 2 500 Kč (80 $). ďalsÍ ikfq www.gyration.com 



se utají jenom máloco, a tak server www,thei- 
nquirennet přišel s informací, že jako první by 
se měl objevit Ctewhammer označený systé¬ 
mem PR jako 340Q+, ovšem jeho reálné frek¬ 
vence bude podobné jako u procesorů Athlon 
XP o něco nižší, a to nejspíš 2,6 GHz, 
zdroj . etnqulrer.net 
a www.tecc ha nnel.de 

»I\IT CQJVIPATieLE 

Asi každý zkušenější majitel počítače už někdy 
měl nějaký problém s připojením nového zaříze¬ 
ni nebo s nějakým tím nefungujícím progra¬ 
mem, obzvláště pod novějšími verzemi Win¬ 
dows. Někdy se daří problém vyřešit rychle, ale 
někdy to není tak snadné a potom je každá rada 
drahá. Než dlouze prohledávat internet můžete 


zkusit oblíbený server www.ntcompati ble.com, 
který vznikl po vydání operačního systému Win¬ 
dows NT 4.0 a zabýval se jeho kompatibilitou 
s nejrůznějším hardware a software. Postupem 
času samozřejmě přibyly Windows 2000, Win¬ 
dows XP a nově dokonce i Linux. 

ZDROJ www.ntcompatib&s.com, 

HOJNILI NE PETI CE 

Poměrně zajímavou možností, jak upozornit 
výrobce hardware na nedostatky jejich pro¬ 
duktů, je vedle neustálého mailbombíngu 
technického centra třeba taková online petice. 
Na speciálních stránkách, jako je www.petitio- 
nonlinexom, si můžete nějakou tu petici zalo¬ 
žit i vy a potom už jen vy hecovat všechny zná¬ 
mé, aby se přidali. Mezi poměrně zajímavé pe¬ 


tice patři třeba výzva firmě ECS, která nabízí 
speciálně upravené ovladače pro své grafické 
akcelerátory Xabre umožňující vidět skrze stě¬ 
ny ve většině 3D her. Takový vyčtiránek potom 
dokáže pěkně zkazit jakékoliv online zápolení, 
a tak není divu, že se uživatelé proti podo¬ 
bným fintám bouří a žádají ECS, aby takové 
funkce ze svých ovladačů vypustila, 

ZDROJ • ,",v wpetitiononlJne.com/ecsdrv/ 
petition.html 

HEK OLOOI CKÉ PC 
Diky obrovskě konkurenci v nabídce počítačů 
se výrobci snaží přitáhnout pozornost ke svým 
produktům pomocí nej různějších a občas až 
trochu absurdních reklamních triků. Příkladem 
může být PowerMac eco od firmy NEC, který 


je pravděpodobné prvním „ekologickým" PC 
Vyrobený je ze speciálního snadno recyklova¬ 
telného plastu NuCyde a zaujme svou extra- 
nízkou spotřebou energie. Využívá totiž kom¬ 
ponentů určených primárně pro notebooky, 
a tak se celý počítač snadno schová do pod 
stávce J 5“ LCD displeje. Navíc diky použitému 
procesoru Crusoe od firmy Trans meta není tře¬ 
ba ani žádného aktivního chlazeni, takže 
všechno šlape pěkné potichounku a nikde ne¬ 
proudí vzduch, který by zbytečné vířil prach 
{jak tvrdí výrobce, potenciální nebezpečí pro 
alergiky). Taková mašina je samozřejmě při 
mámě určena do kanceláře a tomu odpovídá 
í 900 MHz Crusoe, 256 MB pamětí, 20GB disk, 
CD-ROM a vestavěný 100MBit Ethernet. 

ZDROJ www.necxojp 
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MODEL 

Radeon 9000 Pro 
CENA 

4 000 Kč s DPH 

ZAPŮJČIL 

ATI 


G rafické karty jsou všelikého druhu: 

nekonečně výkonné (a zároveň ne¬ 
konečně drahé), výběhové (ale přesto 
drahé), levné (ale hrozně pomalé) a pak 
optimální. Hráči se povětšinou zajímají 
právě o poslední zmiňovanou kategorii, 
protože chtějí „co nejvíce výkonu za co 
nejméně peněz". Přestože je u pécéček 
obecně vhodnější investovat peníze do 
grafických karet než do procesorů (vliv 
karet je ve 3D hrách vidět více), špičko¬ 
vé karty jsou strašlivé drahé a předsta¬ 
vují investici, která se vypaří doslova 
jako pára nad hrncem. Jen před několika 


»CO JE 
HEZKÉ: 

Slušný poměr 
cena/výkon, vynika¬ 
jící kvalita obrazu, 
obrovské množství 
funkcí, jako je pod¬ 
pora DirectX 8.1, 
dvou monitorů a vy¬ 
nikajíc' podpora 
DVD akcelerace. Su¬ 
per kombinace pro 
domácí počítače. 


lety představovala naprostý ideál kom¬ 
binace dvou Voodoo 2 karet ve SLI za¬ 
pojení - a spousta lidí za ně byla ochot¬ 
na dát 20 000 Kč. Jaká je jejich hodnota 
dnes? Skutečně mizivá. 

Podle statistických údajů je obchodné 
nejdůležitější úplně jiný segment trhu 
než u těch nej- nej- karet, které si kupují 
obvykle jen velmi bohatí nadšenci. 
Mnohem větší obraty jsou právě u „ce¬ 
nově optimálních" karet do 6 000 Kč, 
které nabízejí slušný výkon za přijatel¬ 
nou cenu. Přestože je prestižní mít nej¬ 
rychlejší čip na trhu, o maximálním zis¬ 


ku rozhoduje karta s největším obra¬ 
tem. Proto představuje trh GeForce MX 
rodiny a různých Radeonů bitevní pole 
současnosti. Právě do této kategorie 
patří i nová karta od ATI - Radeon 9000 
Pro - a nevede si věru špatně. 

CO JE RADEON 9000 ZAČ? 

Verze 9000 a 9000 Pro se liší v podstatě 
hodinovými kmitočty, ale zásadní rysy 
mají společné, proto o nich promluvím 
nejprve obecně. Ačkoliv by se mohlo 
zdát, že nové čipy představují náhradu 
za Radeon 8500, pravda je to jenom \\ 


Typ 

Creative 3D Blaster GeForce3 Ti 500 

Prolink PixelView GeForce4 Ti 4200 

Creative 3D Blaster GeForce4 Ti 4400 

Sparkle SP7200T6 

Hercules 3D Prophet 8500 


Cena vt. DPH 

9760 Kč 

9124 Kč 

12 286 Kč 

14518 Kč 

lo968Kč’ 


Grafický čip 

GeForce3 Ti 500 

GeForce4 Ti 4200 

GeForce4 Ti 4400 

GeForce4Ti 4600 

Radeon 8500 


Velikost paměti 

64 MB DDR SDRAM 

64 MB DDR SDRAM 

128 MB DDR SDRAM 

128 MB DDR SDRAM 

128 MB DDR SDRAM 


Taktování grafického čipu 

240 MHz 

225 MHz 

275 MHz 

300 MHz 

275 MHz 


Taktování paměti 

250 MHz 

250 MHz 

275 MHz 

325 MHz 

275 MHz 


Paměťová propustnost 

8 GB/s 

8 GB/s 

8,8 GB/s 

10,4 GB/s 

8,8 GB/s 



VÝSLEDKY TESTŮ 


3D Mark 2001 


1024 x 768/16 bitů 

7675 


9462 

9486 


9806 


7901 

1024 x 768/32 bitů 

7564 


9174 

9240 


9652 


7634 

1280 x 1024/16 bitů 

6629 


8537 

8239 


8635 


6791 ’ 

1280 x 1024/32 bitů 

6436 


7641 

7481 


7996 


5976 

1600 x 1200/16 bitů 

5523 


7018 

6917 


7354 


5438 

1600 x 1200/32 bitů 

4768 


5830 

5939 


6477 


4625 

AquaMark 2.3 

1024 x 768/16 bitů/24MB textura 

40,1 


54,6 

56,6 


61,6 


52,8 

1024 x 768/32 bitů/24MB textura 

39,3 


49,8 

50,6 


55,4 


50,7 

1280 x 1024/16 bitú/24MB textura 

30,3 


39,5 

38,9 


42,2 


44,0 

1280 x 1024/32 bítů/24MB textura 

29,5 


34,5 

35,5 


38,9 


39,0 

1600 x 1200/16 bitů/24MB textura 

24,1 


30,4 

30,7 


32,6 


32,4 

1600 x 1200/32 bitů/24MB textura 

23,4 


26,4 

27,7 


30,1 


28,4 

Quake 3D Aréna 

1024 x 768/16 bitů 

226,3 


237,7 

236,0 


238,8 


219,9 

1024 x 768/32 bitů 

218,6 


224,2 

230,0 


235,5 


201,7 

1280 x 1024/16 bitů 

178,8 


196,3 

199,8 


209,2 


166,8 

1280 x 1024/32 bitů 

167,2 


175,2 

183,6 


196,4 


142,1 

1600 x 1200/16 bitů 

132,9 


142,4 

154,4 


166,6 



1600 x 1200/32 bitů 

121,1 


128,4 

136,6 


150,8 


101,1 


LML|tt| ZAftl 2002 



































































































\\ částečná. Ve skutečnosti představují spíše mírnou evoluci 
v rámci optimalizace - ATI přepracovala jádro R2G0 tak, aby 
jeho výroba byla fádnější a aby pokud možno fungovalo efek¬ 
tivněji. Ano, efektivněji, nikoliv rychleji! Jednou ze zásadních 
modifikací je například to, že ačkoliv má Radeon 9000 stále 
čtyři pipeline {dokáže zpracovávat čtyři pixely najednou}, za¬ 
tímco GeForce 4 MX pouze dvě, byly zjednodušeny a dokáží 
nanášet pouze jednu texturu na každou pipeline (zatímco Ge- 
Force 4 MX i Radeon 8500 dokáží nanášet dvě), V praxi tak Ra¬ 
deon 9000 ztrácí u her, které používají mul ti texturo vání, 
u hen které tuto funkci nevyužívají, je ale rychlejší. Zjednodu¬ 
šení čipu dovoluje nejen zlevnění, ale rovněž snížení provozní 


»ca NENÍ HEZKÉ: 

Výkon značné zaostává za 
špičkou a je srovnatelný 
s předchůdci. Přestože se ATI 
snaží zvyšovat kvalitu ovlada¬ 
čů, pořád to zdaleka Ještě není 
ono a občas se to nesnese s ji¬ 
ným hardwarem. Bylo by váž¬ 
ně super, kdyby karta měla 
podporu S-VHS vstupu. 



Hercules 3D Prophet 8500 LE 

Transcend Radeon 7500 

Maxtor Perhelia 

ATI Radeon 9000 Pro 


8357 U 

3200 Kč 

114CQKČ 

ca 4000 Kč 


Radeon 8500LE 

Radeon 7500 

Par helia 

Radeon 9000 


128 MS DOR 5DRAM 

64 MB DOR SDRAM 

128 MB DOR 5GRAM 

64 MB DOR 5DRAM 


250 MHz 

290 MHz 

220 MHz 

275 MHz 


250 MHz 

230 MHz 

275 MHZ 

275 MKř 


7,45 GB/s 

7,36 G6/s 

17,6 GB/s 

8,8 GB/s 








7470 

4814 

7247 

7122 


7039 

4670 

6904 

6784 


6257 

3789 

5949 

5819 


536D 

3473 

5397 

5281 


4922 

2981 

4735 

4669 


4172 

2639 

4192 

4008 







51,0 

25,8 

35,5 

42,1 


48,0 

25,6 

35,2 

40,4 


39,8 

18,9 

28,7 

29,2 


34,8 

18,5 

28,1 

27,3 


29,1 

13,8 

22,6 

21,4 


25,1 

13,5 

21,6 

19,7 


206,8 

121,1 

160,9 

192,9 


162,1 

116,6 

15S,9 

171,6 


146,5 

76,5 

105,3 

120,5 


121,4 

73,7 

103,0 

107,8 


102,8 

53,6 

74,5 

85,2 


86,5 

51,8 

71,6 

74,6 



Tabulka ptaulazfrsofiuj Oiip 



chceš... 
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VLASTNOSTI RADEONU 3000 PRO 

Jádro RV25Q, upravená verze R2GG použitého v Radeonu 8500, O r l 5 um, kmitočet 270 MHz, 
64 MB DDR, kmitočet 275 x 2 -550 MHz, teoretická propustnost 8,8 GB/s, HyperZ li techno¬ 
logie pro zlepšení prostupnosti paměti; AGP 8x; Podpora dvou monitorů Rydravision, dva 
interní RAMDAC po 400 MHz, zabudovaný TV enkodér, Ix VGA, íx DVl, lx 5-VHS výstup; 
Čtyři pipeltny s maximálním výkonem 1,2 Gpixel/s, jedna texturová jednotka na pipeline, 
plná podpora DirectX 8.1, 40 miiionů trojúheiniků/s, dva vertex shadery. 


\\ teploty, což je zvláště u tichých a podomácku stavěných počí¬ 
tačů výhodou. Podle ATI stačí i pro 9000 Pro jen pasivní chla¬ 
dič, testovaná verze ale měla chladič aktivní, 

Radeon 9000 ale přitom stále podporuje přímo v hardware 
všechny funkce DirectX 8,1 (GeForce rady Titanium pouze ver¬ 
zi 8,0 a řada MX dokonce jenom 7.1), takže při srovnatelné 
ceně a srovnatelném požadovaném výkonu je Radeon zajíma¬ 
vější. Unikátní je rovněž využití pixel shaderů v nové techno¬ 
logii zvané „Vídeoshader", kdy čip může využívat pfi přehrá¬ 
vání videa jinak nevyužité jednotky pixel shaderů, a tak hrana¬ 
tý, kostkovaný obraz „rozostřit", takže vypadá přirozeněji. Tato 
funkce je zatím podporována u Reál Playeru, ale neni pro¬ 
blém, aby ji podporovaly rovněž nové ovladače pro přehrává¬ 
ní DivX filmů. 

Zůstává í podpora dvou monitorů systémem Hydra vision. 
Karty mají standardně jeden VGA výstup, jeden digitální DVÍ 
a také S-VHS. Rozchození „druhého výstupu" mi dělalo dost 
problémy, protože ovladač v dodaných ovladačích Catalyst se 
poněkud nesnesl se sekundární PCI videokartou, takže jsem ji 
musel vyndat. Protože ale jeden Radeon stačí pro dva monito¬ 
ry, nemél by to v praxí být problém. 

V celku bychom tak mohli o Radeonu 9000 a jeho výkonněji 
Šfm bráškovi 9000 Pro říci, že je navržen v duchu filozofie 
„pracuj v klidu, ale chytře". 

JAK Sl STOJÍ RADEON 9000 PRO V TESTECH? 

Radeon 9000 Pro má na současnou špičku výkonnostních 
testů - GeForce 4 4600 - propad prakticky o polovinu. Ve 
skutečnosti je výrazné pomalejší nejen než všechny „pravé" 
GeForce 4 Titanium, ale často i Radeon 8500 a 8500LE, které 


má nahradit. Ukazuje se, že překonává 
stabfíně levné GeForce 4 MX, proti 
kterým je namířena, ale opravdu se 
ne nechte mást názvem, který by na 
značoval, že by Radeon 9000 „měl 
být" výkonnější než Radeon 8500, Ve 
skutečnosti je devítitisícovka V NĚKTE¬ 
RÝCH hrách rychlejší a v jiných poma¬ 
lejší než její předchůdce. Podle Anad- 
techu je nový Radeon 9000 o něco 
lepší v přet aktová ní než předchozí 
modeiy a podařilo se jim přetaktovat 
čip až o 11 % - ale to stále zdaleka ne¬ 
stačí ani na dosažení výkonnosti nej¬ 
levnějšího „Titan ia". Nejsem si jistý, 
zda se podobný nárůst vyplatí pří po¬ 
tenciálním zkrácení životnosti karty, 
i když je pravděpodobné, že vás život¬ 
nost při odhadovaných dvou letech 
mezi upgrady vůbec zajímat nemusí 
(koho dnes zajímá „doživotní záruka" 
karet Voodoo 3?!j 

Rozestupy mezi kartami se tedy zvět¬ 
šují - ale pozor, v reálných hrách bude¬ 
te pozorovat rozdíly ve výkonech až 
v rozlišení nad 1024 * 768. Pokud tedy 
máte 2ť' monitor a plánujete hrát mo¬ 
derní hry v rozlišení 1600 x 1200 a ma¬ 
ximálním nastavení, má smysl popravit 
kladivem opravdu veiké prasátko a kou¬ 


pit si GeForce 4 Ti 4600. Pokud máte 
17' p a menší monitor, nemá valný smysl 
hrát ve vysokých rozlišeních a můžete 
v klidu ušetřit peníze za su perka rtu, 
a koupit si tedy lacinější GeForce 4 MX 
nebo Radeon 9000. 

JE RADEON 9000 DOBROU VOLBOU? 

Radeon 9000 rozhodně není špatná 
karta, i když její hrubý výkon je ve 
srovnání se špičkovými GeForce 4 Ti 
a Radeonem 9700 spíše zklamáním. 
Odstup za nej lepším i kartami je tu 
věru značný a zdá se, že tuhle díru 
u ATI nemají zatím čím zaplnit. Pro 
domácí použití v roli přímé konku¬ 
rence GeForce 4 MX - je devítitisí¬ 
covka dobrou volbou, zvláště s při- 
hlédnutim k podpoře DirectX 8.1 
a spoustě šikovných funkcí pro práci 
s videem. Skoda jen, že už v základní 
sestavě nemá í S-VHS vstup. Při kou¬ 
pí se můžete i poměrně zajímavým 
způsobem rozhodnout: Pokud chce¬ 
te počítač tichý, je lepši verze s pa¬ 
sivním chlazením, pro preta klování 
rozhodně doporučujeme model 
s chlazením aktivním. 

Zdroje: ATI Technologies,. Anadtech, 
Tom's Hardware, Oiip 
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Dčítač BRAVE BlueLine s procesorem Intel® Pentium® 4. 


STŘED VAŠEHO DIGITÁLNÍHO S 


PŘEKONTROLUJTE Sl FREKVENCI VAŠEHO PROCESORU 

“2000+” jí 2,0GHz. 

INTEL® PENTIUM® 4 2,0GHz JE SKUTEČNÝ 2,0GHz PROCESOR. 


Ol BRAVE 

BlueLine 72G0 


procesor Intel 9 Pentium * 4 2,0 GHz 

základní deska Intel D845GRG 
paměť 256 MB DOR, (266 MHz) 

VGA Intel Extreme integrovaná 

HDD Western Digital 40 GB, ATA 100, 7200 ot. 

DVD ROM SONY 16x speed, FDD 1.44 MB 

ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech, podložka 

MS Windows XP Home. PC Suitě 2001 


(5 BRAVE 

BlueLine 71G8 

Cena 19.690, - Kč bez DPH 

Stahujte si MP3 soubory, editujte fotky, nebo si 
vytvářejte vlastní video v profesionální kvalitě 

na počítači BRAVE BlueLine s procesorem Intel* Pentium" 4. 
STŘED VAŠEHO DIGITÁLNÍHO SVĚTA. 


• procesor Intel* Pentium® 4 1.8 GHz 

• paměť 128 MB DDR, (266 MHz) 

• VGA GeForce 4 MX420, DDR, TVout 

• HDD Western Digital 40 GB, ATA 100, 5400 ot. 

• CD ROM SONY 52x speed, FDD 1.44 MB 

• ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech, podložka 

• MS Windows XP Home, PC Suitě 2001 


Doporučené monitory: 

15” 4.400,- / 17” 5.630,- / 19” 7.650,- Kč bez DPH. 

Na počítače BRAVE je poskytována dvouletá celorepubliková záruka. 



Jiné konfigurace najdete na www.brave.cz 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 02/672 
83 777 nebo na www.proca.cz. Ilustrační foto nemusí odpovídat uvedeným sestavám. 
Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Zména cen vyhrazena. Firmu ProCA připojila na Internet 
společnost InWay, www.inway.cz. Pentium , SpeedStep™ a Intel Inside* jsou ochrannými známkami nebo registrovanými 
ochrannými známkami Intel Corporation nebo jejích poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. 
Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft* Windows* 
BRAVE doporučuje pro vzdělání Windows XP Professional 
http //www. microsoft.com/piracy/howtotell 


ProCA 

VilKOOKHOD VtPOClTNI TECHNIKOU 

ProCA, spol. s r.o. 
V Lužích 818, Praha 4, Libuš 
Tel.: 02/67 2 83 777 
Fax: 02/67283120 
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MVERDIKT 

Velice slušný 
MP3/MiniCD 
přehrávač 
S výborným 
systémem proti 
otřesům a slabší 
konstrukcí 


F ormát MP3 nám pěkně frčí* nová za¬ 
řízení využívající jeho výhod se nám 
množí jak komáři po povodních, a tak 
pro vás máme další zajímavou mašinku, 
se kterou si můžete vychutnat své oblí¬ 
bené MP3 pěkně na cestách. Přehrávač 
Napa MCD380 ovšem na rozdíl od kon¬ 
kurenčních výrobků nepoužívá paměťo¬ 
vé karty a dokonce ani klasická CD, ale 
spokojí se se speciálními MiniCD o prů¬ 
měru 8 cm. Ty jsou o poznání menší 
než klasické disky, díky čemuž se bez¬ 
vadné nosí a skladují, ovšem na druhou 
stranu mají zase celkem logicky menší 
kapacitu. Vejde se na ně Jenom" 200 
MB, což je ve srovnání s normálními CD 
poměrné málo, ale ve srovnání s 64MB 
či 128MB MP3 přehrávači na klasické pa¬ 
měťové karty zase opravdu hodné. Karty 
jsou navíc nesrovnatelně dražší, takže 
kvůli omezené kapacitě většinou po¬ 
sloucháte ty samé skladby do zblbnutí, 


než najdete vhodný počítač. V praxí 
znamená 200 MB přibližně čtyři klasická 
CD převedená do formátu MP3 ve sluš¬ 
ná kvalitě (128 Kbps) a to je při malých 
rozměrech i příznivé ceně disku velice 
zajímavé. Navíc se dělají i speciální 
250MB disky (značka Bestmedia, dodá¬ 
vá www.hopegroup.cz), ovšem ty se 
nám nepodařilo otestovat, a tak není 
jisté, zda budou v přehrávači fungovat. 


jem o odehraném čase, čísle skladby 
a adresáře. 

Dálkové ovládání pochopitelně vedle 
informací nabízí ještě funkční tlačítka, 
pomocí nichž se dá přístroj pohodlné 
ovládat Vedle základního ovládání tu 
najdete například ještě funkci Hold, re¬ 
gulaci hlasitosti a tlačítko Mode, pomo¬ 
ci kterého volíte další parametry repro¬ 
dukce. Dálkové ovládání by bylo úplně 


Systém ESP pro vyrovnávání otřesů pracuje s vyrovná¬ 
vací pamětí, do které se vejde až 480 sekund hudby. 


Přehrávač pod poruje jak klasické MP3 
s konstantním bitrate, tak i variabilní 
v rozsahu 32 - 320 Kbps. Samozřejmos¬ 
tí už je dneska podpora MP3tagů jak 
první, tak kupodivu i druhé verze. Ty se 
zobrazují na dvouřádkovém displeji 
dálkového ovládání ještě spolu s úda- 


dokonalé, kdyby tu nebyl jeden drobný, 
ale pěkně protivný háček. Neumožňuje 
totiž přístroj zapnout, takže musíte úpl¬ 
ně zbytečně lovit v kapse a poslepu 
zkoušet najít tlačítko Play přímo na pře¬ 
hrávači, To samozřejmě není nijak 
snadné, protože titěrná tlačítka jsou \\ 
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(MODEL ■ 

Napa MCD380 

SPECIFIKACE 

MP3/MiniCD 
přehrávač 
Používá malá Sem 
disky (26 Kč za 
jedeni. 

Umí CD-R/CD-RW 
včetně 
mutisession. 
Dálkové ovládání 
s informačním LCD 
Podpora ID3 tag 
V1.GÍV2.Q 
WEB 

www,amaxhk,com 

DODAVATEL 

Alzasoft 

(www.afzasoft.cz) 
CENA 
3 390 Kč 


dost Spatně tvarové odlišena a většinou nezbude nic jiného, než si pěkně 
od plic zanadávat na stupidní ovládání a přístroj z kapsy vyndat. Vedle 
tlačítka Play na těle přehrávače samozřejmě najdete duplicitně všechny 
ostatní ovládací prvky pro případ, že byste náhodou nechtěli používat 
dálkové ovládání, čímž se ale připravíte o informační LCD. 

Pokud se přenesete přes problém s ovládáním, čeká vás velice příjemné 
překvapeni v podobě Špičkového systému ESP pro vyrovnávání otřesů - 
pracuje s masivní vyrovnávací pamětí, do které se vejde až 4SQ sekund hud¬ 
by v případě, že se přehrávají soubory MP3, anebo Jenom" 160 sekund pří 
velmi nepravděpodobné reprodukci hudebního MíniCD. Systém ESP je tak 
vychytaný, že vyrovnávací paměť používá pro načtení celé skladby (pokud 
se vejde) a potom jednoduše zastaví CD do té doby, než je třeba načíst další 
skladbu. Díky tomu opravdu nehrozí jakékoliv problémy s otřesy a přehrávač 
funguje v podstatě úplně stejné, jako kdyby využíval paměťových karet. Celý 
systém navíc šetří energii, takže by měl podle výrobce vydržet na dvě mini- 
tužkové alkalické AAA baterie něco okolo 6 - 7 hodin provozu. V praxi je to 
přibližné o hodinu měně, ale to jsem používal dodávané nabíjecí AAA člán¬ 
ky, které byly zbrusu nové a „nenaformátované", Ty se dobíjejí přímo v pří¬ 
stroji pres taktéž dodávaný síťový adaptér, který může posloužit také jako al¬ 
ternativní zdroj napájení tam, kde je k dispozicí elektrická síť. Takové vybave¬ 
ní určité potěší, protože oblíbenou strategií velkých a značkových výrobců je 
dodávat své přístroje se sadou alkalických baterií a nechat uživatele, ať se 
stará o alternativní a samozřejmě levnější zdroje sám. 

Když už si pěkně zvyknete na výborný ESP a nějakou tu chvíli si s přehrá¬ 
vačem hrajete, zjistíte že reprodukce zvuku je výborná. Samozřejmě nepři¬ 
padá v úvahu, že byste použili dodávaná sluchátka, která jako obvykle za 
moc nestojí a hodí se spíše na ozdobu. Ovšem na takový problém už jsme 
u podobných zařízení tak nějak zvyklí a počítá se s ním. Po chvilce studová¬ 
ní domácích stránek výrobce zjistíte, že použitá mechanika pochází z dílen 
firmy Sony, takže kvalitní reprodukce se tak nějak dá očekávat. 

Co naopak nepotěší ani trochu, je hodně ladně vypadající konstrukce 
a vůbec design celého zařízení. Kombinace modrého poloprůhledného 
krytu se stříbrným vrškem a k tomu slonovinově bílá spodní část rozhodné 
nepůsobí nijak seriózním dojmem a ani použitý plast nevypadá nejpevné- 
jj. Je sice pravda, že cena zařízení je poměrně nízká, ale přece jenom když 
už výrobce nepoužil kvalitnější materiály, proč nezvolil alespoň iepší ba¬ 
revnou kombinaci? Takhle působí přehrávač úplně zbytečně laciným doj- 
mem, Pokud se ale od těchto povrchních detailů oprostíte, uvnitř se skrývá 
kvalitní mechanika a výborně odladěný ESP systém, což dohromady dělá 
z přehrávače Napa MCD380 opravdu zajímavý kousek hardware. 


hodnocení ® ■ ■ 




Poslouchej 


chceš.. 
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NO TAK TO UKAŽ, kotě... 


Jak už snad všichni víte, počítač neslouží jenom na hraní her r bloudění po internetu či 
pokoutné smolení textu ve Wordu. Zvládá spousty dalších užitečných a skvělých véd, 
mezi které rozhodné patří přehrávání videa. To se masové rozmohlo hlavně díky ná¬ 
stupu filmů na DVD a potažmo jejich předělávek do některého z MPEG-4 formátů, 
pochopitelné nejčastéji DivX. Ovšem přehrávat takové video není jenom tak r vedle 
výkonného počítače musíte mít totiž nainstalované správné kodeky a v nékterých pří¬ 
padech i samostatné programy plnící tutéž funkci, bez kterých se žádné obrázky na 
monitoru hýbat nebudou. Nejrozšírenější formáty AVI a WMV totiž nemají žádný pře¬ 
dem definovaný formát komprese a pro jejich přehráni je potřeba mít nainstalova¬ 


nou speciální knihovnu zvanou kodek, která pomocí rozhraní DirectShow (součást 
DirectX) dekomprimuje, anebo v opačném případě i zkomprimuje (pomocí příslušné¬ 
ho programu, třeba Virtual Dub) jejích obsah. Aby to nebylo úplně jednoduché, exis¬ 
tují -jak jinak - samostatné kodeky pro video a zvuk a samozřejmé bez podrobných 
znalostí máte jen malou Šanci zjistit, jaký kodek je potřeba nainstalovat. Microsoft 
sice udržuje jakousi databází těch nej rozšířenějších, které si standardní MediaPlayer 
ve Windows dokáže stahovat automaticky, ale pochopitelně tam nenajdete žádný 
z těch méně až úplně neoficiálních, které jsou ale pochopitelně nejpoužívanější. 

Proto tady najdete seznam těch nej rozšířenějších, které budete určitě potřebovat, \\ 


text Václav Vlček I 


um 

www jd ivxnetworks.com 

FORMA 

freeware/shareware 




DIVX 5.0.2 

Dnešní kodek DivX ve verzi 5.0.2 je ná¬ 
sledovníkem původního hacknutého 
MPEG-4 kodeku z Windows, ovšem dne¬ 
ska ho naprosto legálně vyvíjí firma DivX 
Networks. Stáhnout si můžete bud zá¬ 
kladní verzi (zdarma), která bez omezení 
přehraje jakékoliv DivX video včetně 
těch starších, vytvořených ještě půvo¬ 
dním DivX v 3,11 alpha, ale nabízí jenom 
základní funkce pro kódování videa. 
Nebo si můžete pěkně za dolarky pořídit 
Pro verzí, která vedle všech funkcí zá¬ 
kladní verze nabízí ještě pokročilé funk¬ 
ce pro kódování, ty ovšem normální uži¬ 
vatel většinou nevyužije. Bez debat se 
jedná o zatím nerozšířenější a nejpouží¬ 
vanější kodek pro video, takže si ho urči 
té nezapomeňte nainstalovat. 


WINDOWS MEDIA CDDECS 

Poslední verze kodekú Windows Media Video a Audio s pořa¬ 
dovým číslem & z dílen firmy Microsoft už je sice poněkud 
staršího data a do konce roku by je mála nahradit novější 
WM9 čí Corona, ale pořád se jedná o velice zajímavý produkt. 
Na rozdíl od ostatních formátů umožňuje totiž bezproblémo¬ 
vé streamování čili přehráváni přímo z WEBu, a tak se použi 
vá hlavně na internetu. Kvalitou sice nestačí na poslední ver 
ze DivX či XviD, ale velice slušně jim šlape na paty a zvukový 
formát WMA dosahuje lepších výsledků než populární MP3. 
Kodeky je možné stáhnout bud jako součást balíku Windows 
Media Encoder, anebo samostatné, stačí jenom vybrat si na 
uvedené adrese. 


URL 

ww w.mícrosoft ,tom/ Windows/ 
Windows media/do w nload/ 
default as p 
FORMA 

upgrade systému 
Windows 



URL 

www.xvid.org 

Nic's build nic.dnsalidi corn 

Koepi J s build 

wwwjroeder .goe.i iet/-koepi 
FORMA 

GNU freeware 


IKVSi WliH *,LJ UJMt. 




XVID 

XviD je ve svém principu totéž co ko¬ 
merční verze DivX a vychází ze stejného 
projektu May o, ovsem jeho autoři se roz¬ 
hodli dále pokračovat nekomerční ces¬ 
tou Qpen-Source. Program je proto zce¬ 
la zdarma v neomezené verzi a jeho šíře¬ 
ní je limitované pouze klasickou GNU 
licencí. Protože se jedná o otevřený pro¬ 
jekt, existují hned dvě velice podobné 
verze vyvíjené nezávisle na sobě. Obé 
jsou plně funkční a jsou si velíce podo 
bné, o ždibíček lepší má být verze KoepL 
Není tak rozšířená jako klasický DivX, ale 
začíná ho používat stále vice a více lidi 
hlavně proto, zeje pro všechny opravdu 
zadarmo. 


IIMTERVIDEO AC3 CQDEC 

Téměř každý film na DVD obsahuje prostorový zvuk ve for 
mátu 5.1, ovšem standardní MP3 čí další komprimované for 
máty podporují pouze dva kanály. U většiny filmů tak převe 
děním do některého z MPEG-4 formátů přicházíme o zážitek 
z prostorového zvuku. Ovšem není to podmínkou, v nékte 
rých případech se totiž používá speciální kodek, který je 
schopný dekódovat zvuk přímo v nativním formátu AC-3, 
jaký se používá na DVD. Pochopitelně takové řešeni zabírá 
více místa než klasický zvuk v MP3, ale zase nabízí velice kva¬ 
litní prostorový zvuk. Pokud vám tedy nepůjde zvuk u filmu, 
většinou se jedná právě o chybějící AC3 kodek. 


URL 

www,doom9,net 

FORMA 

neuvedena 
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URL 

www.vorbis.com 

tobias.everwicked.com/ 

oggds.htm 

FORMA 

GNU freeware 


OGG X/ORBIS 

Další zvukový formát občas používaný při převádění 
DVD do MPEG-4, který sice na rozdíl od AC3 kodeku ne¬ 
disponuje podporou prostorového zvuku, ale nesporné 
výhody určité má. Nabízí totiž o poznáni lepší kvalitu 
zvuku než klasické MP3 a stejné jako třeba XviD je to 
otevřený projekt, takže je zdarma. Příslušné DirectShow 
kodeky nevyvíjí přímo hlavní tým, ale jsou dílem jiného 
človíčka a najdete je na druhé uvedené adrese. 



URL 

www.mp3dev.org 

FORMA 

LGPL freeware 



LAMĚ MP3 V3.BS 

Další otevřený projekt se zabývá vývojem samostatné¬ 
ho MP3 kodeku, který nabízí jako alternativu k rozšíře 
nému a komerčnímu kodeku z Fraunhoferových labo 
ratoří Uvádím ho zde hlavně pro pořádek, protože 
MP3 dokáží standardně dekódovat už Windows 98 
a samozřejmé všechny vyšší verze, ale pokud chcete 
do MP3 něco uložit přes DirectShow (například při 
grabování z AudioCD), narazíte na nepříjemná omeze 
ni. Navíc proti standardnímu Fraunhoferu nabízí Lamě 
MP3 vedle konstantních bitrate ješté variabilní, které 
umožňují přizpůsobit datový tok kódovanému zvuku. 


DirectVobSub Properte ® 


vobsub.edensrising.com 

FORMA 

neuvedena (freeware) 


□IRECT VOBSUB V2.1B 

Na rozdíl od minulých kodeků a filtrů tenhle neslouží pro dekódování videa nebo 
zvuku, ale plní také velice užitečnou funkci. Dokáže totiž zobrazit titulky v nejrúz 
néjších formátech (SUB, SRT a další) přímo v okně videa, takže nezáleží na používá 
ném přehrávači. Navíc to dělá naprosto automaticky, stačí jenom, když se titulky 
jmenují stejné jako soubor s videem, případně ješté máji koncovku podle jazykové 
mutace. Program je potom automaticky nahraje a zobrazí, takže nemusíte nikde 
hledat nějaké inicializační soubory nebo zvlášť otevírat video a titulky. Samozřej 
mostí je potom spousta možností pro nastavení parametrů, jako je velikost a řez 
použitého fontu či umístěni titulků na obrazovce, ideálně do prázdného černého 
prostoru pod okno videa. 


| fiwKnai | M®c | Trwig | £o*orj | Pathj | A£oUl | 

I I 

TextSeitnps 

[ Aital Nanow | 


Genefal Selthgj 

Language 

0 Ovepide píacemenl 
H 50 C V 91 ; 

Forma* spec#ic optoru o* the 
cuientiy uied subUUe lis or 
dream 


0QUlne 

0£hadow 

0 Arfearrced Rendwer 
VobSub Settings 

0flead »ub mto memory 
G 0<A* thow fcuced vublrfles 
0 Eo^oor«e 


| OK | Cancel | 


Rada mladým internautům: Pusťte 
občas k počítači rodiče! Kdo si hraje, 
nezlobí... 


LYNX Challenger 

-♦ AMD Athlon XP 1700+ 

*4 256 MB DDR 
-4 40 GB HDD 
-►CDROM 52* 

GeForce 4 MX 440, 64 MB DDR + TV out 
■4 Zvuková karta, modem a síťová karta 
-4 Myš, klávesnice, reproduktory 
-♦ Monitor 17" AOC 7VLrA+ _ 

-4 MS Windows 98 CZ 
-4 Hra NHL 2002 
”4 602PC Suitě + pack 


LY 



Za 35 korun denně* získáte výkonný a spolehlivý 
počítač, s nímž můžete okamžitě pracovat 
brázdit oceán internetu hrát si jako děti 
nenásilně vzdělávat své potomky 
Stačí jen zapojit ho do zásuvky... 


X 

volejte zdarma 0800/12LYNX 

www.l 

Fynx.cz 


Mé výkonnější já. 


* splátkový prodej 
návrh financování 


*4 30 % akontace, tj. 8 664 Kč 
*4 24 měsíčních splátkek á 1 037 Kč 
■4 RPSN 23,61 % 


1 


Home Credír Finance u s 
Kounicova 39 
602 00 Brno 
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WANTED 

HY U,$. MARSHALS 


HACKERSKY MANIFEST 

„Toto je náš svět,*, svět elektronu a vypínačů, krása baudů* Využívá¬ 
me služby, které již existují, bez placent Mohly by být skoro zadar¬ 
mo, kdyby nepatřily smelinářským hltounům, a Vy nás nazýváte zlo¬ 
činci, My objevujeme,** a Vy nás nazýváte zločinci Existujeme bez 
barvy pleti, bez národnosti, bez náboženské zaujatostí*,* a Vy nás 
nazýváte zločinci. Vy vyrábíte atomové bomby, vedete války, vraždí¬ 
te, podvádíte a lžete nám a pokoušíte se nás donutit, abychom věřili 
tomu, že je to pro naše vlastní dobro* Přesto jsme my zločinci* 

Ano, jsem zločinec* Mým zločinem je zvědavost Můj zločin je posu¬ 
zování lidí podle toho, co říkají a jak přemýšlejí, ne podle toho, jak 
vypadají* Můj zločin je to, že jsem chytřejší než Ty, to je to, co mi ni¬ 
kdy neodpustíš* Jsem hacker a tohle je můj manifest Můžete zasta¬ 
vit jednotlivce, ale nemůžete nás zastavit všechny* Konec konců, 
jsme všichni stejní*" 

The Mentor 
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HISTORIE 

Pojem „hacker" je v počítačovém svété neuvéřitelně zprofa- a lan Murphy, v po- 

novaný pojem, zvlášť když je v současné době takto označo- čítačovém svété 

ván - většinou nesprávně prakticky každý počítačový pirát 2nám ý J ako Captain 

Zdp. 

nebo příslušník kybernetického undergroundu. Navíc hacker 
nemusí nutné v každém případě být osoba s negativními 
úmysly. Hackerem je totiž každý, kdo se snaží proniknout 
hlouběji do systému, aby zjistil nové možnosti a způsoby, jak 
dělat věci lépe, a využít tak svých schopností a talentu do úpl¬ 
ného extrému. Hacking jako způsob odhalování tajemství, 
která mají zůstat skryta, je starý jako lidstvo samo - od prv 
nich jednoduchých šifer a kódů, které byly vymyšleny, vždy 
existoval na druhé straně někdo, kdo seje snažil rozluštit. 

Počítačoví hackeři se objevili na začátku 60. let minulého 
století na Massachusettském Technologickém Institutu (MIT, 
obdoba našeho Vysokého učení technického). Své označení si 
vypůjčili od místní party studentů, kteří se zabývali vlakovým 
modelářstvím a „háčkovali" své modely, tratě a výhybky tak, 
aby jejich modely jezdily rychleji a aby se každý choval jinak - 
podobně jako na reálné železnici. Několik členů této party 
pak svůj zájem začalo postupně směřovat na nové sálové po¬ 
čítače, které byly na MIT vyvíjeny a studovány. Tito první 
opravdoví hackeři využívali pro pokusy o proniknutí do počí¬ 
tačů klasické pevné telefonní linky. Internet ani žádná jiná 
globální síť ještě tehdy neexistovala (ArpaNet, předchůdce 
Internetu, vznikl v roce 1969 a byl provozován na pouhých 
čtyřech navzájem propojených počítačích). 


1964: 

V roce 1964 se Stewartu Nelsonovi, studentovi MIT, podařilo 
naprogramovat jeden ze sálových počítačů institutu tak, aby 
generoval tón o frekvenci 2600 Hz, který by mu pomohl pro¬ 
niknout do telefonního systému společnosti AT&T - dnes již 
legendárních 2600 Hz bylo totiž v době analogových telefon¬ 
ních linek telekomunikačním grálem. Podařilo se mu jako vů¬ 
bec prvnímu na světě obejít systém telefonních ústředen, tak 
že mohl zdarma využívat dálkových telefonních hovorů. Dal 
tak vzniknout phreakingu (od spojení slov phone a freak) - 
prolamování se do telefonního systému za účelem využívání 
jeho služeb zdarma. 


1969: 

K dokonalosti dovedl phreaking John T. Draper, který při¬ 
šel na to, že plastiková píšťalka ukrytá coby marketingový 
lapač dětských zákazníků v balení cereálních lupínků Cap- 
tain Crunch vydává zvuk přesně o frekvenci 2600 Hz. Netr¬ 
valo dlouho a John (který si od té doby začal říkat Captain 
Crunch) sestrojil elektronické zařízení zvané blue box (če¬ 
sky snad „modrá skříňka"), které umělo generovat 2600Hz 
tón, a podstatné tak zjednodušilo postup telefonování 
zdarma, čímž prakticky umožnil masové rozšíření hackin- 
gu. V tehdejší době ještě internet neexistoval, světu vládly 
osmibitové procesory a jen velmi málo nadšenců vůbec 
nějaký počítat vlastnilo. Navíc bylo velmi těžké sehnat ja¬ 
kékoliv aktuální informace, o programovém vybavení ne¬ 
mluvě. V mezinárodním měřítku se komunikovalo klasic¬ 
kou papírovou poštou (první e mailový program napsal 
Ray Tomlinson až v roce 1971, internet samotný vznikl te¬ 
prve v roce 1983 rozdělením ArpaNetu na vojenskou a ci¬ 
vilní část), pomalu ale nastupoval výkřik tehdejší nejmo¬ 
dernější techniky modem, umožňující komunikovat v re¬ 
álném čase, neboli jak se dnes říká online. 

Nikdo si ale tehdy nemohl dovolit příliš dlouho „vysedávat" 
na telefonní lince, zvlášť v meziměstském, nebo dokonce 
mezinárodním spojeni, které bylo pro studenty (z jejichž řad 
se vždy rekrutovalo nejvíc hackerů) astronomicky drahé. 

Všem těmto lidem pomohl Captain Crunch, když úspěšně vy¬ 
užil největšího kopance telekomunikačního giganta 
AT&T (tato společnost totiž na konci 60. let ve svém servisním 
manuálu popsala technologickou funkčnost telefonních linek 
a ústředen, takže si spousta chytrých bastlířů záhy uvědomi¬ 
la, jak tyto informace zneužít ve svůj prospěch) a sestrojil již 
zmiňovaný blue box, a otevřel tak nejprve úzké skupině za¬ 
svěcených, ale později masám uživatelů modemu cestu k ne¬ 
omezené komunikaci naprosto zdarma. Hackerům tak při 
pronikání i do těch nejvzdálenějších systémů nestálo nic 
v cestě. Pikantní perličkou je skutečnost, že Captainu Crun- 
chovi pomáhali vyrábět jeho ilegální zařízení Steve Jobs 
a Steven Wozniak, zakladatelé společnosti Apple Computer. 
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1981: 

lan Murphy, v počítačovém světě známý jako Captain Zap 
(jeho přezdívka je podobná Captainu Crunchovi nikoli náho¬ 
dou, Murphy byl jeho velkým obdivovatelem), byl prvním 
hackerem světa, který byl oficiálně stíhán za své prohřešky 
v kyberprostoru. V roce 1981 se totiž modemem proboural 
do počítačů AT&T, které mají na starost účtování telefonních 
poplatků jednotlivých uživatelů, a posunul interní systémové 
hodiny tak, aby veškeré telefonní hovory realizované v noč¬ 
ních hodinách byly účtovány jako hovory v denní špičce a na¬ 
opak, Jeho příběh se stal námětem pro film „Sneakers", sa¬ 
motný Murphy je ředitelem !AM Secure Data Systems. 

1984: 

Erik Coríey, používající přezdívku Emmanuel Goldstein, začí¬ 
ná v New Yorku připravovat nejznámější doposud vycházející 
hackerský časopis „2600: Hacker čtvrtletně" (www.2600.com), 
jehož název je odvozen od již zmiňovaného 2600Hz signálu 
používaného v telefonních systémech. 

1985: 

Undergroundoví novináři vystupující pod přezdívkami Ta ran 
King a Kníght Lightning začínají v americkém 5t, Louis vydá¬ 
vat elektronický magazín Phrack, který se zabývá Šířením in¬ 
formací o počítačovém hackingu. Všechna doposud vydaná 
čísla sí můžete volně stáhnout z www.phrack.com. 

1988: 

22letý student Cornellovy univerzity Robert Morris aktivoval 
2. listopadu 1988 první internetovský „červ" v historii. Jedna 
lo se v podstatě o jednoduchý program využívající chyby 
operačního systému UNIX, který měl za úkol proniknout do 
CO nejvíce počítačů připojených k Internetu, zkopírovat sama 
sebe a rozšířit se dál. Tento již legendární červ (zvaný dodnes 
„Morrisův červ" tehdy napadl 1 více než 6 000 stanic {přibližně 
1/10 všech počítačů připojených v roce 1988 k internetu) 
a způsobil kolaps celé mezinárodní sítě. Pokud by se Morris 
několik dnů před vypuštěním červa nechvástal svým přáte¬ 
lům, pravděpodobně by nikdy nebyl odhalen. Jeho otec, Ro¬ 
bert Morris senior, paradoxně pracoval jako počítačový ex¬ 
pert v Národní bezpečnostní agentuře (NSA). Samotný případ 
Morrísova červa inicioval vznik organizace ČERT (Computer 
Emergency Response Team), která si vzala za cíl globální boj 
proti všem existujícím ohrožením počítačových systémů. 

1989: 

Pět západoněmeckých hackerů bylo zatčeno za špionáž díky 
dlouhému detektivnímu vyšetřování vedenému Clíffordem 


► John T. Draper, 
který přišel na to, že 
plastiková píšťalka 
ukrytá v balení ce 
reálních lupínků 
Oaptaín Cruncb vy¬ 
dává zvuk přesně 
o frekvencí 2600 Hz. 


POUŽÍVANÉ UTILITY 

Scanner - je program, který má za úkol co nej podrobněji prohledal vzdále¬ 
ný server nebo více serverů najednou. Zjišťuje operační systém a jeho verzi, 
běžící softwarové vybavení, které služby server poskytuje, a hlavně zkoumá 
možné bezpečnostní díry, kterými by bylo možná obejít jeho ochranu, 

Snlffer - je program, který kontroluje všechna data tekoucí po určitém seg 
mentu sítě (například na lokální síti nějaké firmy) a uchovává informace 
o všem, co by hackerovi mohlo být k něčemu dobré (loginy, hesla apodj 

Cracker - v tomto případě ve spojení password cracker, tedy „lamač hesel". Je¬ 
likož je drtivá většina hesel jak na UNIXu, tak u Windows zašifrovaná nějakým 
algoritmem, je k získání jeho originálního tvaru nutné použít právě password 
cracker, program, který umí originální heslo buď přímo rozluštit napadením kó¬ 
dovacího algoritmu, anebo tzv. „hrubou silou" (anglicky bruteforce) testovat 
všechny možné existující kombinace, dokud není nalezeno správné heslo. 



Stollem, systémovým administrátorem na Kalifornské univer¬ 
zitě v Berkeiey, který odhalil jejich opakované pronikání do 
vládních počítačů Spojených států amerických. Tři z nich byli 
usvědčeni z odcizení tajných materiálů a jejich následného 
prodeje sovětské tajné bezpečnosti KGB. Samotný Stolí ná¬ 
sledně napsal světový bestseller „Kukaččí vejce", kde celý pří¬ 
pad popsal, 

1989: 

Kevin Mitnick, mediální hvězda kybersvěta, za jehož propuště¬ 
ní z vězení (byl dopaden agenty FB115. února 1995) byly po 
celém svétě podepisovány petice (aktuální informace včetně 
archivu všech důležitých dokumentů najdete na oficiální 
stránce www.kevfnmitnick com), jeho případ byl promílán 
snad všemi světovými médii a bylo o něm napsáno nekoneč¬ 
né množství papírových i těch virtuálních stran textu. Příběh 
nej slavnějšího hackera světa byl popsán v knize Jeffa Godella 
„The Cyberthief and The Samurai", která vyšla také česky 
v roce 1997 jako „Kyberzloděj a samuraj" u vydavatelství Tal- 
press. 

Kevin Mitnick byl jako první hacker obviněn z nelegálního 
získání přístupu do vzdálené počítačové sítě za účelem prová¬ 
dění kriminální činnosti. Byl usvědčen ze získání citlivých dat 
v celkové hodnotě více než jeden milion amerických dolarů 
seznamy kreditních karet, servisní manuály k počítačovým 
a telefonním systémům apod. Patřil také k uznávaným phrea- 
kům, dokázal vzdáleně ovládat celé telefonní sítě v Kalifornii 
a New Yorku. Byl jedním z prvních, komu se podařilo upravit 
mobilní telefon tak, aby jím bylo možné volat zdarma. Husar¬ 
ský kousek se mu povedl ve chvíli, kdy pronikl do vysoce stře¬ 
ženého počítače jeho úhlavního nepřítele, odborníka na za¬ 
bezpečení počítačových systémů s japonským původem - 
Tsutomu Shimomura, Nicméně tímto činem vyprovokoval 
jednu z největších pátracích akcí po počítačovém pirátovi, 
která se kdy udála, a na to také doplatil - za necelých Šest týd¬ 
nů byl dopaden a uvězněn. 

1990: 

Skupina phreaků a hackerů nazývající se MOO - Masters of 
Deception (někdy nesprávně označovaní jako Masters of 
Downloading) - byla prvním kybernetickým gangem proná¬ 
sledovaným a nakonec dopadeným po telefonních linkách. 
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* Mladík s hispán 
ským původem, 
říkající si Phiber 
Optik, byl původ¬ 
ně jedním i důle 
Žitých členů LOD 


Mladíci z MOD se bavili zkoumáním těch neskrytějších zá¬ 
koutí amerického telefonního systému, znali všechny triky 
volání zdarma, odposlouchávání cizích hovorů, blokováni li¬ 
nek a vytváření hromadných telefonních konferencí. Pro¬ 
střednictvím modemů se probourali postupně do ústředních 
počítačů AT&T (věčný to rival telefonních nadšenců v USA), 
NSA, Americké národní banky, a dokonce do centrály spo¬ 
lečnosti TRW, odkud si odnesli velkou část databáze kredit¬ 
ních karet a jejich uživatelů, přičemž na seznamu figurovala 
i jména slavných osobností, 

MOD na začátku 90. tet bojovali s vůbec nej slavnější skupi¬ 
nou hackerů - Legion of Doom (LOD). Mladík s hispánským 
původem, říkající si Phiber Optik, byl původně jedním z důle¬ 
žitých členů LOD, Díky neshodám uvnitř skupiny se ale roz¬ 
hodl LOD opustit a vytvořil právě MOD - konkurenční kyber¬ 
netický gang, LOD a MOD se tak stali rivaly na život a na smrt. 
Právě díky těmto půtkám na sebe členové MOD příliš upozor¬ 
nili a většina z nich byla zatčena FBI. 


1991 : 

Mladí holandští hackeři pronikli v průběhu války v Perském 
zálivu do počítačových systémů Ministerstva obrany USA 
a zkopírovali odsud citlivé informace týkající se operace 
„Pouštní bouře" - údaje o vojenských představitelích, počty 
vojáků a seznamy vybavení přesunovaných do Perského záli¬ 
vu včetně přísně tajných informací o aktuálně vyvíjených 
zbraňových systémech. 


1995 : 

Ve stejném roce, kdy byl dopaden Kevin Mitnick, došlo k další 
významné události v kybernetickém undergroundu - Vladimir 
Levin, absolvent Technologické univerzity v Petrohradu, pro¬ 
nikl do počítačového systému Gtibank a z účtů jejích zákazní¬ 
ků prokazatelně převedl sympatických 3,7 milionů dolarů na 
svůj účet. Zanedlouho poté byt dopaden agenty Interpolu na 
londýnském letišti Heathrow. 


1997 : 

Hacking je poprvé využit v konkurenčním boji dvou sou¬ 
kromých firem. Registr internetových domén InterNIC 
spravovaný společností Network Solutions byl napaden 
Eugenem Kashpureffem, operátorem konkurenční firmy 
AlterNIC. Kashpureff vytvořil upravenou verzi software 
InterNIC, kterým způsobil nedostupnost obrovského 
množství ,com a net webových serverů spravovaných 
InterNIC a zároveň všechny uživatele pokoušející se spojit 


WINDOWS A BEZPEČNOST 



Pokud máte na svém počítači nainstalované Windows 95/98 nebo MNIenníum, 
pak byste se měli obávat těchto nejznámějších exploitů: 


- Pokud je počítač připojen do lokální sítě nebo Internetu, je možné ostatním uži¬ 
vatelům na základě přístupového jména a hesla povolit přístup k souborům na 
pevném disku. Existuje exploit schopný toto heslo obejít a získat i bez jeho zna¬ 
lostí přístup k vašim datům, 

- Základním programem pro využití služby TELNET je ve Windows standardně ob¬ 
sažený HyperTerminaL Existuje bohužel exploit schopný skrze HyperTerminal 
spustit bez vědomí uživatele jiný program - například virus. Řešením je stažení 
příslušného patche nebo použití jiného TELNET klientského programu. 

- Pokud si v okně Internet Exploreru 5 prohlížíte obrázky umístěné na vašem lokál¬ 
ním disku a v jiném okně obsah vzdálené webovské stránky, je možné, aby jiný 
uživatel získal přístup k vašim datům díky chybě v přímo v Exploreru, 

- Instalační soubory Micro softu bývají distribuovány ve formě balíků s příponou 
,cab r která jsou ve Windows zpracovávány automaticky. Je nutná si proto dát po¬ 
zor na falešné cab soubory, které mohou obsahovat ukryté programy. 

- Pokud se připojíte na privátní webovskou stránku, kde zadáváte vstupní jméno 

a heslo, pak jsou tyto informace Explorerem ukládány do vyrovnávací paměti ítzv, 
cache) a odsud odesílány i směrem ke stránkám webu, které jsou zabezpečené - 
takto je možné vcelku jednoduše cizí hesla získat. 

- Na cizí webovské stránce je možné umístit posloupnost příkazů (tzv, skript), která 
na váš počítač nahraje soubor Office 2000 nebo Microsoft Access, který je možné 
automaticky spustit bez vašeho vědomí. 


Druhá skupina exploitů využívá chyb Windows nebo programů na nich béžfdch, 
aby destabilizovala celý systém tím, že mu bude buď dodávat nestandardní infor¬ 
mace (se kterými si počítač neví rady), nebo jej zahltí takovým množstvím dat, která 
počítač nezvládne zpracovat, V obou případech je následkem zkolabování počítače. 

Známými exploity jsou například možnost odeslat nestandardní data progra¬ 
mu pro sledováni webovské televize (WebTV) nebo multimediálnímu prohlížeči 
Windows Media Player, Je také možné pozměnit zdrojové kódy webovských strá¬ 
nek (ve formátu HTML) tak, aby při pokusu o jejich čtení zkolaboval Internet Ex- 
plorer, to sarné je realizovatelné pro textové soubory s příponou ,RTf, při jejíchž 
čtení „spadne* 1 Word, 

Proti všem výše zmiňovaným exploitům (a samozřejmá mnoha dalším) existují 
příslušné patche, které je možné si volně stáhnout na webové stránce Microsoftu 
(www, m tc rosoft.co m/tec h net/securíty), 
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V průběhu následujících měsíců je vypuštěno několik va¬ 
riant tohoto víru. 

V říjnu 2000 zástupci společnosti Microsoft oficiálně při¬ 
pouští, že neznámí hackeři proniklí do jejich centrálních 
serverů a odcizili zdrojové kódy budoucích operačních sys¬ 
témů Microsoft. 

Seznam velkých hackerských úspěchů je po roce 2000 prak 
ticky uzavřen. Stejně jako se originální a „čestní" kasaři 
z prvorepublikové galérky proslavili svými „zásahy", aby poz¬ 
ději zmizelí mezi davem bezohledných a všehoschopných 
zlodějů, tak mizí i původní hackeři. A mnohdy je to škoda, 
vždyť počítačovými piráty byli i takovi lidé jako LinusTor- 
valds, který mezí hackerskými aktivitami jako další hobby vy¬ 
tvořil jádro operačního systému Linux. 


s těmito servery přesměroval na webovou stránku Al- 
terNIC, 

1998: 

Proběhl největší haekerský útok na počítačové systémy 
amerického Pentagonu v dosavadní historii. Hackeři 
proniklí do mnoha počítačů umístěných v Pentagonu, 
kde zkoumali osobní data jednotlivých zaměstnanců, 
a dokonce změnili informace na jejich výplatních pás¬ 
kách. Kromě dvou mladistvých hackerů z kalifornského 
Goverdale byl také dopaden a usvědčen mozek celé 
akce, izraelský teenager vystupující pod přezdívkou The 
Analyzer. 

1999: 

V březnu 1999 se světem Šíří virus Melíssa, který způsobuje 
kofaps neuvěřitelného množství počítačů připojených 

k Internetu po celém světě. Po nedlouhém vyšetřování je 
vystopován a dopaden jeho autor, 29letý programátor Da¬ 
vid L Smith, programátor z New Jersey. 

1999: 

Skupině norských nadšenců sdružených do skupiny Mas¬ 
tě rs of Reverse Engineering (MoREl se v listopadu 1999 po¬ 
dařilo rozluštit kód ochrany DVD disků. M o RE vytvořili DVD 
dekoder a volně jej začínají šířit po internetu, díky čemuž 
byla zahájena celá řada mezinárodních soudních procesů, 
které trvají dodnes. 

2000: 

V průběhu tří dnů v únoru 2000 se několika hackerům ve¬ 
deným mladičkým Kanadánem s přezdívkou MafiaBoy po¬ 
dařilo díky novému Denial of Service útoku {cílový počítač 
je zahlcen takovým množstvím dat, že se jeho systém 
zhroutí) vyřadit z činností několik největších světových we- 
bových serverů, například yahoo.com, amazon.com, 
buy.com, ebay.com nebo CNN.com. 

2000: 

V květnu 2000 je vypuštěn virus ILOVEYOU, který celo¬ 
světově zahlcuje tisíce počítačů a e mailových serverů. 


BUDOUCNOST 

Budoucnost hackingu je nejspíš opravdu ta pověstně „rů¬ 
žová". Nejrůznějších verzí a variací operačních systémů je 
čím dál tím víc a každý, kdo se alespoň trošku zajímá 
o bezpečnost počítačových systémů, mi dá jistě za pravdu, 
že ve světě, kdy opravné patche vycházejí na všechny zná¬ 
mé operační a serverové systémy prakticky denně, nemů¬ 
že být o reálně bezpečností řeč. Vždy se objeví někdo, kdo 
je rychlejší než programátoři připravující patch, který vy¬ 
tvoří explolt na danou chybu a uveřejní jej na webových 
stránkách, odkud si jej mohou stáhnout miliony rádoby- 
hackerů. Počítač je naprostou součástí dnešního života 
a stroj využitelný k hackingu si prakticky kdokoliv může 
pořídit v nejbližším bazaru za pár stokorun. 

Objevují se však i zcela nové, doposud nepoznané nebo jen 
velmi málo vyvinuté hrozby, jakou se může velmi rychfe stát 
kybernetický teror - jen málokdo si prozatím uvědomuje vý¬ 
znam a cenu špičkových počítačových odborníků vlastnících 
klíče od zadních vrátek k většině světově používaných ope¬ 
račních systémů a zabezpečovacího software, nebo geniál¬ 
ních programátorů schopných vytvořit opravdu účinné 
elektronické viry, proti nimž by Melisa nebo l_Love_You byly 
pouhé hračky, 

A že takové viry existují už dnes - veřejně byl odhalen 
úspěšný projekt na vytvoření univerzálního elektronické¬ 
ho červa označovaného jako „Sambam", který je schopen 
šíření a prováděni nekalá činnosti bez ohledu na typ ope¬ 
račního systému cílového počítače. Velíce nadané lidí 
máme dokonce i u nás v Čechách - 1 Sletý „Benny", stu¬ 
dent čtvrtého ročníku střední školy, vytvořil první počíta¬ 
čový virus na světě (označovaný jako WÍn32,WÍnux), který 
je schopný šířit se mezi operačními systémy Windows 
a Linux a napadat jejich programy. 


] PŘÍPADY hackerskeho terorismu 

v roce 1996 neznámý hacker prohlašující se za přívržence hnutí „Bílá nadvláda" zablokoval služby nabízené 
internetovým poskytovatelem ve státě Massachusetts a poškodil část jeho systému pro ukládání dat. V jeho 
prohlášení stálo: „Ještě si musíte počkat na pravý kybernetický terorismus. Tohle je slíbí" 

v roce 1998 protestanti ve Španělsku bombardovali Institut pro globální komunikace (IGQ tisíci e-mailových 
zpráv. Útočníci požadovali, aby IGC přestala na svých serverech nabízet prostor pro webové stránky časopisu 
Euskai Herria, který podporuje baskícký separatismus. 

v témže roce odesílali Tamilští Tygři denně přibližně 800 e mailových zpráv na adresu srílanské ambasády, ve 
kterých stálo: Jsme internetoví Černí tygří a tohle děláme proto, abychom poškodili vaše komunikační linky." 

v průběhu válečného konfliktu v Kosovu v roce 1999 byly počítače NATO bombardovány e mailovými bomba¬ 
mi a pokusy o zahlcení serverů DoS útokem na protest proti bombardováni území letadly NATO, 
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I SLOVIUÍK POJMŮ 


Hacker - v počítačovém světě člověk, který se zabývá proniká¬ 
ním do systémů ostatních počítačů. Snaží se o získání přístupo¬ 
vých práv, která by běžně neměla používá k tomu nej různějšího 
softwarového vybavení. Využívá přitom exploitů, známých chyb 
počítačových systémů. 

Phreak - od slovního spojení Phone Freak (tedy „telefonní šíle¬ 
nec") - člověk zkoumající existující pevné i mobilní telefonní sys¬ 
témy,, který hledá možnosti, jak zdarma telefonovat měnit nasta¬ 
vení šité, vytvářet tele konference apod. 

Exploit - je známá existující chyba počítačového systému, na je¬ 
jímž zákiadé někdo z hackerů napíše prográmek jehož pomocí 
je možné proniknout ochranou tohoto systému. Kdokoliv si pak 
podobný exploit může opatřit například stažením z internetu a 
využít jej k průniku do počítačového systému stejné verze. 

Patch - neboli „záplata*, kterou se výrobce určitého softwarové¬ 
ho systému, v němž byl nalezen exploit, snaží bezpečnostní díru 
uzavřít. 

Backdoor - aneb „zadní vrátka". Jedná se o způsob, kterým je 
možné obejít ochranu počítačového systému vstupem tajným 
vchodem. Hacker si například po průniku do určitého systému 
pomocí aktuálního exploitů vytvoří tajné konto, jehož prostřed¬ 
nictvím se dostane do tohoto počítače i za delší čas, kdy už ex¬ 
ploit není možné využít diky aplikovanému patch i. 

Trojský kůň - analogie dřevěného koně ve starověké Tróji, ve 
kterém byli skryti vojáci, aby zmátli své nepřátele a Tróju dobyli, V 
počítačovém světě je trojským koněm program, kteíý se navenek 
tváří jako neškodný, ale skrývá v sobé utajenou část kódu, která 
má za úkol získat hackerovi přístup do vzdáleného počítače. 

Shell - příkazová řádka na některé z variant operačního systému 
UNIX (s přivřenýma očima můžeme pro názornost nazvat shel- 
lem i příkazovou řádku starobylého WS DOSu, resp. jeho emulací 
v novějších Windows - klikněte na START, pak SPUSTIT, do okýn¬ 
ka napište COMM AND a stiskněte ENTER). 

Oenial of Service [DoS) - česky „odepření služby* - jedna z nej- 
modeméjších a zároveň nej brutálnějších metod hacktngu. Hac¬ 
ker v tomto případě posílá k cílovému počítači taková množství 
dat, že jej příjemce není schopen zvládnout a jeho systém se 
zhroutí. Tento typ útoku dokáže používat kdokoliv - příslušné 
nástroje jsou často volné ke stažení; větším problémem už je, jak 
utajit vaši skutečnou adresu... 

Protokol TCP/IP - soubor pravidel, podle nichž funguje veškerá 
komunikace na internetu. Skládá se ze dvou souborů protokolů 
- TCP [stará se o zpracování dat a jejich přenos) a IP (zajišťuje sa¬ 
motné adresováni počítačů - IP adres). 

IP adresa - každý počítač připojený k internetu prostřednictvím 
protokolu TCP/l P musí mít jedinečnou adresu, která je udávána 
čtyřmi čísly oddělenými tečkou (X.X.X.X), kde X může být 0-256 

Paket - veškerá data přesunovaná prostřednictvím internetu 
(e-maily, stahované soubory atd.) jsou protokolem TCP/iP 
(přesněji jeho TCP částí) rozdělena na stejně dlouhé části, kte¬ 
rým se říká pakety. Ty mají svoji hlavičku a jejím přiděleno po¬ 
řadové číslo, aby byla zajištěna integrita dat - tzn. aby byl jed¬ 
nou rozdělený soubor na druhé straně své cesty také správné 
poskládán do původního tvaru. 





a Kevin Mitnick, 
mediální hvězda ky- 
bersvěta, za jehož 
propuštění z vězení 
[byl dopaden agen¬ 
ty FB115. února 
1995) byly po celém 
světě podepisovány 
petice. 


Dokážeme si také již dnes představit na zakázku vytvořené 
trojské koně cíleně směrované na určitý vládní počítačový 
systém, který by otevřel přistup k citlivým údajům - co třeba 
ke kompletní databázi vzniknuvší po tolik diskutovaném vše¬ 
obecném sčítáni obyvatel? Nejenom pro veškeré reklamní 
a Public Relations agentury by podobná data znamenala ne¬ 
ocenitelné zboží. 

Mladých Šidí, kteří si s počítačem rozumějí víc než se spolu¬ 
žáky ve třídě, je stále rostoucí počet a kdo z nich by nepřijal 
výzvu na probouráni se do vládního počítače za (v jejich 
očích) neuvěřitelnou odměnu? Snad se mýlíme v názoru na 
počítačově gramotnou mládež, ale mnohem spíš tenhle způ¬ 
sob prozatím nikoho nenapadlo realizovat. Snad za pár let? 
Kdo dokáže předpovědět, na jakou cestu se dá nadprůměrný 
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HAEMIMONT 


TOP DISTRIBUTOR PRO TEBE LOKALIZUJE HRY ZA SKVĚLÉ CENY S PROFESIONÁLNÍM DABINGEM 
BRZY SE BUDEŠ SÁM MOCI PŘESVĚDČIT O KVALITĚ DABINGU KE HŘE KELTŠTÍ KRÁLOVÉ. 

INFORMACE HLEDEJ NA HJULIQEHLCZ 


HRl KELTŠTÍ KRÁLOVÉ VYDÁVÁ A DISTRIBl JE TOP DISTRIBITOR. SLÉVÁRENSKÁ 20, 700 00 OSTRAVA. INTERNET: 


ZASTOUPENÍ NA SLOVENSKU 


HLEDÁME NOVÉ PRODEJCE, VÝHODNÉ RABATY A SKVÉLÉ PODMÍNKY. PODROBNOSTI NA 
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absolvent chemlcko-technologické fakulty nebo informatiky ► John T. Dra per, 
poté, co zjl stí, že reál neuplatnění pro j e ho obo r před stavuje Stevefl Woin ' a k 

nepf eko natel n é p Feká žky ? Vždyť je m r>ohdy j ed nod ušš í vydě- a Kev,n Mit nKk r 

lat nárazově velký balík peněz než pravidelně dojíždět do za¬ 
městnání a nechat na sebe rvát věčné naštvaného šéfa. Svou 
roli zde hraje i mnohdy patologická snaha o zadostiučinění 
a seberealizací v počítačovém undergroundu Jejímiž plody 
bývají činy Jejichž dosah si původce ani neuvědomuje. Pro¬ 
zatím se nesporné nadání těchto počítačových nadšenců 
projevuje v útocích na méně čí více významné webové serve¬ 
ry, kdy je pro potěchu vlastního ega změněna úvodní stránka 
a původní text přepsán světáckými vzkazy konkurenčním 
hackerům. Co když ale jednou obdrží americký prezident e- 
maíl, v němž se teroristická skupina složená ze špičkových 
hackerů bude dožadovat splnění svých požadavků pod po¬ 
hrůžkou dálkového odpálení jaderných raket z vojenských 
základen, do jejichž počítačových systémů se s úspěchem na¬ 
bourala? Podobný scénář už dnes rozhodně nepatří do kni¬ 
hovny sdence-fictton, 

HACKING NARUBY 

Nejenom obtloustlí, brýlatí hackeři (jak se vžila jejich pomysl¬ 
ná podoba) útočí ze svých temných kobek na počítačové sys¬ 
témy na internetu, Hackerský průnik do vašeho počítače totiž 
může být zosnován i v prostorných kancelářích softwarových 
gigantů, které se o zabezpečení svých produktů starají. Kla¬ 
sickým případem může být společnost Microsoft, která podle 
všeho předala americké Národní bezpečnostní agentuře 
(NSA) klíč k zadním vrátkům od všech počítačů vybavených 
jejich operačními systémy Windows na světě. 

Na světě existuje mnoho nadšenců, kteří metodami reverz¬ 
ního inženýrství zkoumají strukturu a funkci nejrůznějsího 
softwarového vybavení - například aby získali exploít Samo¬ 
zřejmě že ani samotný operační systém Microsoft Windows 
nemohl dlouho zůstat skryt zájmu podobných lidí. Tak se sta¬ 
lo, že se Andrew Fernandez, programátor společnosti Crypto- 
nym v kanadském Ontariu, rozhodl pokračovat ve zkoumání 
hlubin Windows, které započal britský odborník na kryptog¬ 
rafií Nicko van Someren. 

Fernandez došel k dosti zajímavému zjištěni, když v jádru 
operačního systému Microsoft Windows objevil posloupnost 
znaků „NSAKEY" NSA je totiž zkratka pro National Secu rity 
Agency (Národní úřad pro bezpečnost ve Spojených státech 

HACKERSKÉ DESATERO 

1. Nikdy nepoškozuj žádný systém, pouze pokud se dostaneš do 
nesnází. 

2. Nikdy neupravuj žádné systémové soubory vyjma případů, kdy 
potřebuješ zajistit aby tě neodhalili, nebo pokud chceš zajistit, 
abys měl přístup do tohoto počítače i v budoucnu, 

1 . Nesdílej s nikým žádné informace ohledně svých hackmkýth 
projektů. Je to stejné Jako bys někomu svěřil do rukou svůj život. 

4. Pokud posíláš poštu nebo přispíváš na webové boardy, snaž se 
maximálně nejasně popisovat své současné hackerské aktivity. 

Vše může být zákonným nařízením monitorováno, 

5. Když někam posíláš poštu, nikdy nepoužívej jakékoli skutečné 
jméno nebo skutečné telefonní Číslo, 

6. Nikdy nenechávej svoji přezdívku v žádném systému, do které¬ 
ho ses proboural. 

7. Nikdy se nesnaž prolomit ochranu vládních počítačů. 

8. Nikdy nemluv o svých hackerských aktivitách na domácí tele¬ 
fonní lince, 

9. Bud paranoidnf. Schovávej všechny hackerské materiály na 
bezpečné místo. 

Id Start se skutečným hackerem. Musíš hákovat. Nemůžeš zůstat 
jen u čtení textových souborů, jako je tento. 



amerických) - vládní organizaci věnující se mimo jiné 3 šifrova¬ 
cím standardům, povolení exportu šifrovacích technologií a šif¬ 
rování dat vůbec. „KEY" je v takto použitém významu označe¬ 
ním pro šifrovací klíč - pověstný Šém otevírající zámek šifry, ke 
které tento klíč patří, 

Andrew Fernandez svůj objev uveřejnil na malém technickém 
setkání s kolegy v jižní Kalifornii, a položil tak hned několik otá¬ 
zek: Znamená snad nalezení slova „NSAKEY" skutečnost, že Mic¬ 
rosoft uzavřel tajnou dohodu s NSA s tím, že právě Národní úřad 
pro bezpečnost bude mít možnost otevřít zadní vrátka do které¬ 
hokoliv počítače na světě vybaveného operačním systémem od 
Mícrosoftu? Nebo se snad jedná o chybu programátorů Micro- 
softu ve volbě proměnných pří návrhu a realizaci zabezpečení 
elektronické komunikace uvnitř Windows? 

Jedno je jasné, NSAKEYje v každém případě již druhým bez¬ 
pečnostním klíčem, který operační systém Windows využívá pro 
zabezpečení dat vedle standardního šifrování, které je na veřej¬ 
ností prezentováno. „Nedává přece smysl, aby do operačního 
systému vkládali druhý klíč," uvedí Andrew Fernandez a dále 
pokračuje: „Výsledkem je totiž jedině skutečnost, že pro NSA 
může být neuvěřitelně jednoduché umístit neautorizované bez¬ 
pečnostní služby do kterékoliv kopie operačniho systému Mic¬ 
rosoft Windows na světě. Po jejich aktivaci - bez možnosti jejích 
objevení samotným uživatelem - je tímto způsobem možné 
proniknout jednak k soukromým datům v počítači, ale í k samo¬ 
tnému jádru celého operačního systému." 

Scott Culp, ředitel oddělení bezpečnosti Mícrosoftu, o celé zá¬ 
ležitosti řekl, že tato „bezpečnostní díra" je ve skutečnosti způ¬ 
sobem Jak zvýšit bezpečnost software této společnosti. Byla prý 
myšlena jako možnost zálohy dat v případě, že by velká živelná 
katastrofa zničila budovu Mícrosoftu. Pojmenována byla „NSA¬ 
KEY" pouze proto, že právě NSA je zodpovědnou za kontrolu 
implementace zabezpečení počítačů Mícrosoftu. Vysvětlení je 
to jako ze žurnálu naší současné politické garnitury. 

Bezpečnostní díra je součástí tzv, Microsoft Crypto API 
(CAPi), systému zabudovaného do jádra Windows, který na¬ 
bízí šifrovací pomůcky využívané ostatními balíky aplikační¬ 
ho software. API je zkratkou pro „Application 
ProgrammeYs Interface", tedy „Aplikační programátorské 
rozhraní" - což je programátory využívaná technika pro efek¬ 
tivní koordinování týmové práce při realizaci rozsáhlejších 
softwarových projektů. CÁPI tak umožňuje vložit šifrovací 
technologie do ostatních programů í lidem, kteří o Šifrování 
a utajování elektronických dat příliš mnoho nevédí. Webov- 
ský server běžící pod Windows 2000 tak může například po¬ 
žádat CÁPI o zakódování čísla přijaté kreditní karty před jeho 
odesláním po internetu, psychiatr si může prostřednictvím 
CÁPI zakódovat důvěrné informace o pacientech ve své 
elektronické kartotéce a pod. 
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SMS REGISTRACE 


Již brzy se v našich titulech setkáte s novými SMS soutěžemi, 
anketami či hlasováním. 

Jelikož Vám chceme usnadnit práci při psaní SMSek a nám při zpracování a vy¬ 
hodnocování jednotlivých SMS akcí, připravili jsme následující mini-registraci: 

Pošlete nám svoje jméno, příjmení a adresu formou SMS 
na číslo +420 728 367 037. 


Na začátek SMS zprávy napiště slovo REG a zbývající informace oddělte 
hvězdičkou nebo mezerou. 

REG*JMENO PŘÍJMENÍ ULICE PSC MĚSTO 

Jakmile budete jednou zaregistrováni, nemusíte nám již tyto informace více 
posílat. Ulehčíte si tím spoustu práce a přednost dostane zábava. 


Prvních 50 zaregistrovaných dostane malý dárek! 


Vaše údaje nebudou poskytnuty pro další obchodní užití. 
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Samotné API rozhraní je běžně využívaným standardem 
programátorů ve všech koutech zeměkoule. Kryptografie už 
je ale pojem mnohem citlivější a podle amerických zákonů je 
možné exportovat mimo území Spojených států pouze tako¬ 
vý šifrovací systém, který je možné vládními agenturami de- 
šifrovat- Americké Ministerstvo obrany, FBI a N$A jsou třemi 
nejdůležitějšími aktivisty v této oblasti. Vláda Spojených států 
5 ! uvědomuje, že pokud se do rukou teroristických organizací 
z třetího světa, obchodníků s drogami nebo podobných živlů 
dostane šifrovací technologie takové kvality, že ji N5A nebo 
FBI nebudou schopny prolomit, množstvi potenciálně důleži¬ 
tých důkazů zůstane neodhaleno. Snaha dopadnout meziná 
rodní zločince je jistě sympatická, ale pokud vezmeme v úva¬ 
hu práva na utajení osobních informací, pak se nám omezeni 
šifrovacích systémů až tak líbit nebude 
V momentě, kdy se šéfové Microsoftu rozhodovali o způ- 
sobu implementace šifrovacích technologií do svých ope¬ 
račních systémů, museli nutně balancovat mezi požadavky 
koncových uživatelů na co nejvýšší možnou míru šifrováni 
citlivých informací a striktně předepsanými regulačními 
předpisy americké vlády. Původně bylo zamýšleno, že Mic¬ 
rosoft nebude dodávat žádný druh šifrovací technologie, 
ale pouze nabídne interní rozhraní určené k tomu, aby kaž¬ 
dý tvůrce software mohl do svého balíku přidat vlastní Šifro¬ 
vací modul, který by s Windows spolehlivě komunikoval. 
Omezeni je ovšem v tom, že CÁPI obsahuje speciální me¬ 
chanismus kontrolující na základě digitálního podpisu, jestli 
použitý šifrovací modul splňuje restrikce týkající se šifrova¬ 
cích systémů, V praxi to vypadá tak, že pokud se jakýkoliv 
producent software běžicího ne operačním systému Win¬ 
dows rozhodne využít možnosti utajení dat, jeho šifrovací 
modul musí být schválen v ústředí Microsoftu a registrován 
digitálním podpisem, který je akceptovatelný pro CÁPI, 
Digitální podpis každého kryptovadho modulu je prově¬ 
řen kontrolním součtem s veřejným klíčem obsaženým 
v každé kopii Windows. Veřejné klíče jsou dlouhé posloup- 


1AVEIUUE OF ATROCITIES 




Háčkování internetových stránek je obvykle neškodné a spíše se všichni 
až na správce napadeného serveru) dobře pobaví. Horši to je, pokud si I 
odnese třeba databázi kreditních karet... 
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nosti čísel generované složitými matematickými metodami. 
Pokud odpovidá certifikaci Microsoftu, Windows umožni jeho 
využití. Toto řešení umožnilo Microsoftu exportovat svůj ope 
rační systém do celého světa bez větších problémů způsobe 
ných restrikcemi americké vlády. 

Jak už ale bylo uvedeno, Brit Nico van Someren, vědecký 
pracovník u společnosti nCipher, odhalil, že Windows obsa 
hují ještě jeden klíč, jehož existence i účel byly veřejnosti 
utajeny. Znamenalo to odhalení poznatku, že ve skutečnosti 
není Microsoft jedinou entitou schopnou generovat digitální 
podpisy (nejen) pro šifrovací moduly používané uvnitř Win 
dows. Jednalo se právě o NSAKEY objevený Adrewein Fer- 
nandezem. Ba co víc, Fernandez dokonce zjistil existenci tře- 
tího(!) klíče uvnitř Windows 2000, Reakce Microsoftu je 
jednoduše předvídatelná; „Nebyl žádný důvod k tomu, aby¬ 
chom uveřejnili existenci záložních kličů. Je to věc, o kterou 
se příliš mnoho lidí vůbec nezajímá." © 
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WORLD CYBER GAMES 2002 

Jak bude vypadat druhý ročník celosvětové herní olympiády? TEKT Lukáš Codr | 

Přípravy na finále World Cyber Games 2002, ve kterém změří své síly stovky nejlepších hráčů z celého světa, nabírají doslova hektické tempo. S blížícím se termí¬ 
nem světového finále í vyvrcholením české kvalifikace se doiadújí poslední detaily monstrózní akce i u nás, a tak není divu, že do Čech zavítal tým regionální mana¬ 
žerky WCG 2002, Meg Hwang. Podařilo se nám sympatickou Korejku na chvíli vyrvat ze spárů všehoschopných kluků z ProGamers a položili jsme jí několik otázek. 
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Představte, prosím, našim Čtenářům 
ve zkratce WCG 2002. 

V podstatě jde o obdobu olympijských 
her, jenom místo sportovních disciplín 
soutěží účastníci v počítačových hrách. 
Těch je celkem šest - Age of Empires: 
The Cortquerors, StarCraft: Brood War, 
Quake III: Aréna, Unreal Toumament, 
Counter-Strike a 2002 FIFA World Cup, 
Vítěz jednotlivých kategorii WCG by 
měl být zároveň skutečným mistrem 
světa, proto máme své partnery po ce¬ 
lém světě, kde organizují regionální 
kvalifikace, jejichž vítězové mají právo 
zúčastnit se finálového turnaje - letos 
to bude kolem pěti set lidí z více než 
padesáti zemí. Letošní druhý ročník fi¬ 
nále WCG hostí stejně jako minulý rok 
Korea, ale do budoucna počítáme, že se 
budou v jeho pořádání jednotlivé země 
střídat. 


i 
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Jak se vůbec zrodila myšlenka uspořá¬ 
dat WCG? 

Historie WCG sahá do roku 2000, kdy si 
u nás několik vlivných lidí ze státních 
í soukromých instituci uvědomilo, že se 




WCG 


počítačové hry zkrátka nedají ignoro¬ 
vat. Hry jsou v Koreji neskutečně popu- 
lamí - v celé zemi existují více než dva 
tisíce heren a všude je patrný trend 
ústupu „pasivní" zábavy, například tele¬ 
vize čí filmů, a rozmach interaktivních 
her. Ještě týž rok proběhl turnaj WCG 
Challenge, což byla vlastně „generálka 1 ' 
na první ročník WCG - pravda, na oby¬ 
čejnou generálku je sedmnáct zemí 
a čtyři oficiální hry celkem hodné. Právě 
WCG Challenge dokázala, že myšlenka 
herní olympiády má budoucnost. 

Finále prvního ročníku WCG v Seoulu 
se zúčastnilo kolem čtyř set hráčů z tři¬ 
ceti sedmi států, přičemž celková účast 
na regionálních turnajích překročila 
milión soutěžících. Na doprovodné 
konferenci promluvily špičky videober- 
ního průmyslu, například Stuart Moul- 
der, šéf Microsoft Games. Celá akce se 
těšila mimořádné pozornosti světových 
médií - televizní přenosy a reportáže 
sledovalo více než 300 milionů diváků, 

WCG ale rozhodně není jenom záleži¬ 
tostí hardcore komunity - chceme oslo¬ 
vit i příležitostné hráče, kteří dosud ne¬ 
měli možnost poznat na vlastní kůží at¬ 
mosféru velkých turnajů. 

Takže pořádáte i nějaké turnaje pro 
obyčejné návštěvníky? 

Ne tak docela, V první řadě tu máme 


skupinu těch nej lepších hráčů, kterým 
připravíme ideální podmínky pro vzá¬ 
jemné souboje, ze kterých vzejdou 
opravdoví mistři světa. Druhou - o po¬ 
znání větší - skupinu tvoří diváci. Pro 
né je po celou dobu konání hlavního 
turnaje připravený velký festival. Jde 
nám o to, aby se všichni dobře bavili - 
jak profesionálové, tak diváci a fanouš¬ 
ci. 

Mluvíte o velké podpoře vlády, což je 
pro Evropany přinejmenším neobvy¬ 
klé, Jak je to vůbec možné? 

Naše viáda chápe počítačové hry jako 
nástroj, který dokáže část mládeže od¬ 
vést od různých „problémových" čin¬ 
ností, jako je například braní drog nebo 
jiné formy kriminality. Ministerstvo kul¬ 
tury jíž několik let propaguje názor, že 
je lepší, aby lidé hráli hry, než aby se 
poflakovali bez cíle po ulicích. Každo¬ 
pádně nejde jenom o Koreu - velkou 
vládní podporu mají ze stejného důvo¬ 
du i regionální turnaje WCG v Thajsku 
nebo třeba ve Francii. 

Jaký je vůbec rozpočet tak velké akce, 
dostáváte také přímou finanční pod¬ 
poru od státu? 

Přesné číslo je těžké spočítat - mnoho 
sponzorů včetně vlády nepřispívá pe¬ 
nězi, ale například službami či výbavě- 


FINÁLE WCG 

aooa v kostce 



TERMÍN 

28.10.-30.11.2002 

MÍSTO 

ExpoPark, Daejeon 
(Korea) 

POČET 

SOUTĚŽÍCÍCH 
přibližně 500 z 53 
zemí 

CELKOVÁ DOTACE 

300 000 dolarů 
(cca 10 miliónů Kč) 

FINÁLE NÁHODNÍ 
KVALIFIKACE 

7.- 11. 1Q„ 

Irwex 2002 

WEB 

www.worldcyber- 

games.org 

wcg.progamers.cz 
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HALF-UFE: COUNTER-STRIKE 

Finále bezpochyby nejpopulárnější týmo¬ 
vé akce na světě slibuje napínavé souboje 
špičkových západoevropských a americ¬ 
kých klanů. 

Počet účastníků z ČR: 1 tým (5 hráčů) 
POŘADÍ WCG 2001: 

[:LnD:]_ca (Kanada) 

[MtW]_de (Německo) 

All-stars_fi (Finsko) 




STARCRAFT: BROOD WAR 
Kolébkou StarCraftu je právě hostitelská 
země, která si dělá zálusk na všechny me¬ 
daile. Dokáže někdo porazit ambiciózní 
Korejce? 

Počet účastníků z ČR/SR: 1+1 
POŘADÍ WCG 2001: 

Yohwan Lim (Korea) 

Bertrand Grospellier (Francie) 

Taemin Park (Korea) 

QUAKE III: ARÉNA 

Profesionální scénu Q3A v současné době 
ovládají evropští a američtí hráči. Zajímavá 
bude zejména konfrontace západního a 
východního bloku. 

Počet účastníků z ČR/SR: 1 +1 
POŘADÍ WCG 2001: 

John Hill (USA) 

Alexei Nesterov (Rusko) 

Stephan Lammert (Německo) 




UNREAL TOURNAMENT 
Je to právě nejmladší přírůstek do rodiny 
„soutěžních" 3D akcí, kde mají asijští hráči 
reálnou šanci prosadit se v záplavě konku¬ 
rence ze západu. 

Počet účastníků z ČR/SR: 1+1 
POŘADÍ WCG 2001: 

Christian Hock (Německo) 

Jeremy Evans (USA) 

Sung woo Kim (Korea) 



AGE OF EMPIRES: 

THE CONQUERORS EXPANSION 

Loňský ročník skončil drtivou převahou 
asijských hráčů, kteří by měli hrát prim i le¬ 
tos. Obrovská popularita AoE v Asii přináší 
ovoce. 

Počet účastníků z ČR/SR: 1+1 
POŘADÍ WCG 2001: 

Jeng Cheng Tseng (Taiwan) 

Kang Byung geon (Korea) 

Chun Yu Shing (Hongkong) 



2002 FIFA WORLD CUP 
Během generálky na jarním turnaji v Lon¬ 
dýně deklasovala korejská výprava veške¬ 
rou konkurenci. Jen málo Evropanů se jim 
může rovnat. 

Bez česko(slovenské) účasti. 

POŘAD! WCG 2001 (FIFA 2001): 

Doo-hyung Kim (Korea) 

Francesco Di Dio (Itálie) 

Wei Zheng (Čína) 


ním. Finálový turnaj pořádáme v Daejeonu, kde nám tamní 
radnice poskytla zdarma důstojné prostory jenom proto, aby 
pořádáním podobné akce ještě více podpořila image svého 
města coby korejského vědeckotechnického centra. Celkové 
náklady se budou každopádně pohybovat v desítkách milionů 
amerických dolarů - vždyť jenom na propagaci WCG se letos 
vydalo přes pět milionů a celkové finanční dotace činí tři sta 
tisíc. 

Trochu z jiného soudku - jakým způsobem vybíráte 
jednotlivé hráče, kteří se WCG účastní? 

V každé zemi máme svého oficiálního partnera, který se stará 
o regionální kvalifikace. Dáváme našim partnerům relativné 
volné ruce, aby mohli přizpůsobit kritéria místním podmín¬ 
kám. Regionální turnaje většinou probíhají v několika kolech - 
nejprve se ze soubojů všech registrovaných hráčů vybere na 
internetu (popřípadě na nějakém menším LAN turnaji) sku¬ 
pinka nejlepších, kteří se pak utkají v národním finále. 

Musíte ale nějak limitovat počet účastníků hlavního turnaje... 
Ano, každý partner má přidělený určitý omezený počet míst - 
žádná výprava nesmí mít víc než patnáct hráčů, přičemž limit 
pro jednotlivé hry jsou čtyři soutěžící jednotlivci nebo týmy. 
Dost často se ale stane, že nemá ten který titul dostatečné 
velkou hráčskou základnu, takže se daná země v této katego¬ 
rii WCG nezúčastní. Například u vás není moc rozšířená FIFA 
2002, takže organizátoři dali přednost jiným hrám. Tady je 
také vidět krásný kontrast mezi Asií a Evropou. U vás hrajete 
hlavně 3D akce, kdežto u nás jsou nejpopulárnéjši strategie. 


Finále bude mít dvojí zahájení - jednak 
oficiální zahajovací ceremoniál se vše¬ 
mi celebritami, vlajkami a televizními 
kamerami a pak mnohem méně formál¬ 
ní uvítací večírek pro samotné hráče. 

V zábavním parku, kde se finále ode¬ 
hrává, bude připraveno několik tema¬ 
tických pavilónů pro jednotlivé herní 
žánry. Například akční hry budou ladě¬ 
né v survival stylu, zatímco pavilón re- 
altimových strategií se ponese spíš ve 
středověkém duchu. Po celý týden bu¬ 
dou probíhat vyřazovací boje, které na¬ 
konec vyvrcholí finálovými západy, pře¬ 
dáním medailí a závěrečným ceremoni¬ 
álem. 

Nabízí se myšlenka, zdali nechcete 
v budoucnu spojit WGC se skutečný¬ 
mi olympijskými hrami... 

Ano, to je náš finální cíl. Sport i počíta¬ 
čové hry mají mnoho věcí společných - 
a nebavíme se tu jenom o „pseudos- 
portech", jako jsou třeba šachy. Máme 
tu jasně definovaná pravidla, disciplíny, 
tedy spíš jednotlivé tituly, tvrdé trénin¬ 
ky, bez kterých se již na špičkové úrov¬ 
ni neobejdete. Věřím, že se hry oprav¬ 
du jednou na olympiádě objeví... 


Na co se mohou hráči v Daejeonu těšit? Jak bude celá akce Díky za rozhovor a na shledanou 
probíhat? v Daejeonu. 







































Pro finále druhého ročníku WCG zvolili po¬ 
řadatelé místo více než vhodné vědecko¬ 
technické zábavní centrum Expo Science 
Park, které se rozkládá na ploše šesti čtve¬ 
rečných kílometrůi v Daejeonu. Fotbaloví fa¬ 
noušci si tohle korejské velkoměsto jisté pa 
matují jako déjišté zápasů základní části 
mistrovství světa, ale vrcholu své slávy do¬ 
sáhlo v roce 1993, kdy hostilo světovou vý¬ 
stavu EXPO. Právě po jejím skončeni se ob¬ 
jevily první plány na přestavbu výstaviště 
do jeho dnešní podoby. Návštěvníci si mo¬ 
hou doslova na vlastní kůži vyzkoušet let do 
vesmíru, okusit život ve vesmírném mé sté, 
cestovat zpátky časem až k úsvitu života 
nebo třeba sledovat panoramatické filmy na 
plátně velkém jako desetípatrová budova. 
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TRÉNINK VE VLAKU? 


Představte si, že ráno nastoupíte do vlaku 
a cestou do práce porazíte v deathmatchi 
své spolucestující. Připadá vám to jako sci¬ 
fi? Omyl, přátelé, to je realita. Také korej¬ 
ské dráhy se rozhodly využit ohromné po¬ 
pularity počítačových, her a proto do vy¬ 
braných vlaků |zatím na trase ze Seoulu do 
Pusanu a Mokpa) připojují i speciální 
„hráčské* vagony. Jejich interiér se trochu 
podobá notoricky známým jídelním vo¬ 
zům, až na to, že na každém ze dvaceti 
malých stolků trůní monitor, klávesnice, 
myš a sluchátka. Všechny stanice jsou sa¬ 
mozřejmé připojené do lokální šité i na 
internet a disponuji širokou paletou kan¬ 
celářských programů í her, 

A jaká že je cena za podobný hráčský záži¬ 
tek? Kromě ceny samotné jízdenky vás 
jedna hodina „železničního StarCraftu 1 ' 
přijde na 250Qwonú (přibližně 65 korun), 
tedy mnohem méně než hodinová seance 
v průměrné pražské internetové kavárně. 
Podle tvrzení manažerů korejských drah je 
zájem o novou službu tak velký, že se mo¬ 
mentálně zvažuje nákup satelitní techno¬ 
logie ke zvýšeni kapacity přetížených 
internetových línek. 


Korea, země hrám zaslíbená 


Využili jsme příležitosti a požádali 
Meg Hwang, aby nám přiblížila herní 
mánii, která v současné době v Koreji 
panuje. Průměrný Evropan si jen těž¬ 
ko dokáže představit, jak vypadá at¬ 
mosféra v zemi, kde se počítačové hry 
staly doslova národním sportem, 

„Na začátku všeho byl StarCraft,"' líčí 
Meg začátky masového herního šílen 
stvi k „do té doby sice existovala cel¬ 
kem široka hráčská základna, ale s při 
chodem téhle strategie se dostal 
k počítačovým hrám opravdový main- 
isneam tedy lide kteří by za normál 
nich okolnosti jenom brouzdali po 
internetu a datiovali texty ve Wuidu /' 
Pak už šlo všechno ráz na ráz - velká 
popularita hraní na sebe nabalila sdě¬ 
lovací piostředky, vyrojila se spousta 
nových časopisu a televizních kanálů, 
které opět přilákaly k počítačům další 
„oběti". Ihned se také projevila korej 
ská sou téži vost počítá č o vé f i rmy za 
čaly pořádat turnaje, z jejichž vítězů 


postupem času vykrystalizovali skuteční profesionální hráči. 
Popularita těch nejlepších je dokonce srovnatelná s hejzriá 
mějšími zpěváky nebo špičkovými sportovci. 

Rovněž s připojením na internet si průměrný Korejec ne 
musí dělat velké starosti. Ješté před několika lety byla v cele 
zemi podobné tristní situace jako u nás, kdy byl jediným do 
stupným způsobem připojení pomalý a nespolehlivý dialup, 
ale to již patří minulosti „V současné době pokrývá ADSL 
šedesát procent země/ pochvaluje si Meg, „mezi jednotlivý¬ 
mi internetovými providery - těch největších je kolem dva¬ 
ceti - probíhá ostrý konkurenční boj a právě hráči patři 
mezi nejžádanéjší klienty. Proto se všechny firmy snaží při 
pravit co nej lepši finanční i technické zázemí pro on line 
hry, aby získaly co nejvíce zákazníků Co se rychlosti přípoje 
ní týče, jsme na tom, troufám si říci, lépe než třeba v USA." 

Korejští hráči jsou vsak také tvory nadmíru společenskými 
- na počítačové herny narazíte doslova na každém kroku, 
„Například v Daejeonu který je počtem obyvatel srovnatel¬ 
ný s Prahou, funguji přinejmenším tří obrovské herny s více 
než stovkou počítačů a pak kolem dvaceti malých, ve kte 
rých je tak třicet strojů. Většina heren má i oddělený prostor 
s pohodlnými sedačkami, nápoji a výběrem počítačových 
časopisů, vlastně něco jako hráčský bar/ vysvětluje Meg 
Téměř všechny důlezite herny fungují podobně jako restau 
race rychlého občerstvení formou franchisingu pod spo 
léčnou značkou velkého řetězce „vegetují" soukromí provo¬ 
zovatelé, kteří nejlépe znají preference hráčů v té které lo¬ 
kalitě. Ceny za návštěvu podobných podniků jsou diky ostré 
konkurenci mimořádně příznivé - jednotlivé řetězce nabíze¬ 
jí klubové karty s přístupem do všech svých podniků, takže 
opravdového hardcore hráče vyjde jedna hodina v přepo 
čtu kolem třiceti korun, občasného návštěvníka zhruba 
o desetikorunu více. Že to zní na naše poměry jako pohád 
ka? A co teprve v Koreji, kde je průměrná mzda dvoj- až 
trojnásobná. 

Nezbývá než potupně uznat, že ve vztahu ke hrám na Ko 
lejce opravdu nemáme,., © 


F Čínská herní aréna ve velmi bizarním styku 
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O tom, že kolem po¬ 
čtu účastníku 
z jednotlivých ze¬ 
mích probíhají tvrdé 
zákulisní boje, svěd¬ 
čí i petice nespoko¬ 
jených kanadských 
a amerických pří¬ 
znivců StarCraftu, 
Naštvaným hráčům 
se nelíbilo, že zatím¬ 
co na prvním WCG 
měly ůbá země 
v léto hře možnost 
nominovat tři zá¬ 
stupce, z druhého 
ročníku byla kom¬ 
pletně eliminována 
Kanada a výprava 
USA omezena pou¬ 
ze na jednoho víté- 
ze finálního turnaje. 
Na internetu i mimo 
náj z toho byt řádný 
poprask a právě hla 
sy nespokojených 
fanoušků (spolu 
stlakem sponzorů} 
nakonec vymohly 
změnu - v rozpisu 
účastníků již opět fi¬ 
gurují tri hráči 
z USA, a ačkoliv 
není ofkiá I r>ě potvr¬ 
zeno přizvání Kana¬ 
dy, jíž nyní se obje¬ 
vuji anonce na re¬ 
gionální finále 
v zemi javorového 
listu. Podle neofici¬ 
álních zpráv uchrá¬ 
nilo organizátory od 
nepříjemné blamá¬ 
že nečekáme zrušeni 
bi áiitskehů WlC 
pro nedostatek pe¬ 
něz. 


LCVEL U2| ZÁftí 2002 
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Celorepublikový expresní servis 
Hotline technická podpora 
Profesionální služby 
5 let záruka 
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JAKÝ BY MĚL BÝT VÁŠ NOVÝ POČÍTAČ? 

Pomáháme Vám s výběrem 
nového značkového počítače DXT: 
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AKONTACE 

VÝHODNÝ SPLÁTKOVÝ PRODEJ 

DOPRAVA ZDARMA PO CELÉ ČR DO 24h 


PRAHA Krymská 35. 101 00 Praha 10, Td_ 02/ 7174 2457,59,88, fw: Q2/7174 Q124 - 2 7174 2467 
BRNO Kamenní 1, 939 00 *Tri.: 05/ 432 495 95,97, 94, fac 05/ 432 495 94-5 43249 599 
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OUJWOOC’ Kmochovu 12, 779 00 TeL/fac 060/ 54 23895,teL 0604/670 310 - 53 5423 H95 
OSTRAVA 28 ina 215, 709 00 Tel/fSK 066/ 663 4909, tri 0600/ 750 481 - 59 6634 908 
ÚSTI N. LABEM Mmóraká 1 8, 400 21 Tri/fat 047/ 52 09 312, tel 047/ 52 09 421 - 47 5209 312 
KARLOVY VARY ■ SoWůtíká 66.390 06 - Td,/f« 017/ 354 09 30, tel,: 0737/ 914 650-353540630 
ČESKÉ BUDĚJOVICE ■ H0«rt 109, 370 05 - Tei.; 035/ 53 000 35, tri/ftx030/ 53 000 06 - 38 5310 025 


I LIBEREC Husova 33, 460 01, Tel 048/ 61114 02,td./říu. 048/ 510 86 44 - 48 6111 482 
I TÁBOR Hudéjuviclta 643, 390 06, lei. 0361/ 256 552 tel /fax 0361/ 256 550 - 38 1205 562 
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VÝHODNÝ KOMPLET 


Z obsahu čísla 


Poslední šance 

vyhrát značkový 

počítač DXT 

2 plakáty 


LřV, mystice ti libloríi 


Film: Minority report, Znamení, 
Pavouci teror, Scooby Doo 
Reportáž: Euracon 2002 
Rozhovor: George R. R. Martin 
Zbraně: Luk versus kuše 
Hry: Dračí doupě, Shadowrun. 
AD&D, Talisman, 

Sběratelské karetní hry 
Povídky: Rocková, Branec, Kolář, 
Medek, Kuglerová... 
PC: Discipies 2, Warrior Kíngs, 
Strhující on-line světy 


Previews: 

Pán Prstenů: 
Dvě věže 


Harry Potter 

a tajemná komnata 
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Společnost Warner 
Bros nám věnovala 
jedno DVD Pána 
prstenů do soutě¬ 
že. Otázka, nebo 
spíš úkol je velmi 
jednoduchý a všem 
jasný: Vyjmenujte 
všechny členy Spo¬ 
lečenstva Prstenu. 

A chceme nejen fil¬ 
mová jména, ale 
i jména herců! 
Jeden z vás od nás 
dostane DVD Pán 
prstenů: Společen¬ 
stvo Prstenu a tři 
videokazety s týmž 
filmem. 


PÁN PRSTENŮ: SPOLEČENSTVO PRSTENU 

2 DVD 


V době vzniku tohoto článku došlo 
u nás k poněkud drsným událostem - 
povodním. Bohužel tím bylo také způso¬ 
beno, že vydání DVD verze vynikajícího 
prvního dílu Pána prstenů bylo odlože¬ 
no o celý měsíc. V tuto chvíli je Spole¬ 
čenstvo Prstenu pravděpodobně již na 
trhu, ale z pohledu srpnových událostí 
bych za to krk nedal. 

Film vstoupil do našich kin krátce 
po Novém roce a v podstatě hned od 
začátku bylo jasné, že jde o masovou 
záležitost, která však pro spoustu fa¬ 
noušků bude mít přízvisko „kultovní". 
Ač nemám kupčení s tímto výrazem 
rád, film se povedl a všichni s napětím 
očekávali, jak bude vypadat jeho ver¬ 
ze na DVD. Hovořilo se i o vystříha¬ 
ných scénách, které se do kina nedo¬ 
staly... Takže, co v tuto chvíli víme: 
první disk obsahuje ohromující třího¬ 
dinový film, který bude samozřejmé 


s českými titulky (a hovoří se 
i o českém dabingu) a druhý pak 
bude obsahovat velké množství 
bonusů, počínaje filmem o filmu, 
vizuálními efekty, dokumenty 
z natáčení, trailery a další spous¬ 
tou zajímavosti konče. Velkým 
kladem by mělo být, že i tyto bo¬ 
nusy budou namluveny do češti¬ 
ny. Menu DVD je vyvedeno sku¬ 
tečné stylové a rozhodné nedělá 
svému titulu žádnou ostudu. Pe¬ 
ter Jackson dokonce prohlásil, že 
právě vydání Pána prstenů na 
DVD věnoval obzvlášť velkou po¬ 
zornost. Je to logické, protože 
film má spoustu skalních přízniv¬ 
ců a právě pro ně je DVD verze 
skutečným požehnáním. 

_TEXT Karel Drda 

hodnocení 0 ■■■■■ 



II SOUTĚŽ 

V tradiční soutěži si 
tentokrát můžete 
vykoledovat 
soundtrack k filmu 
Austin Powers 3. 

Tři z vás pak samo¬ 
zřejmé vyhrají 
kompaktní disk. 
Otázka je jednodu¬ 
chá a ti, co znají 
Austina Powerse, 
nebudou mít nej- 
menší problém. 

Mike Meyers si jako 
Austin Powers za¬ 
hrál v rámci propa¬ 
gace druhého dílu 
i ve videoklipu jed¬ 
né slavné, skutečné 
hóódné slavné 
zpěvačky, víte kte¬ 
ré? 


AUSTIN POWERS 3: GOLDMEMBER 

FILM 


Neodolatelný žentour ženských srdci 
Austin Powers se opét vrací na plátna 
kin. Kombinace fekálních vtípků, skvě¬ 
lých a ztřeštěných nápadů a hlavně 
pak parodie na bondovky, všelijaké 
špionážní a detektivní filmy zabrala 
hned napoprvé a není divu, že se začal 
připravovat, v hlavní roli opět s Mike 
Meyersem, další díl. Třetí pokračování 
bude pro Austina mnohem složitější, 
protože jeho nesmrtelný protivník Dr. 
Evil si našel skutečně pořádné silného 
společníka. Není jím nikdo jiný než po¬ 
věstný Goldmember, zloduch neštítící 
se vůbec ničeho. 

Každému, kdo už se seznámil s před¬ 
chozími dvěma díly, okamžité dojde, že 
všechny tři hlavní postavy ztvárnil ame¬ 
rický komik Mike Meyers a že hned od 
začátku filmu se rozjede smršť vtipů. A ty 
jsou někdy více než skvělé, jindy méně, 
ale každopádně - pokud vezmete Austi¬ 



na Powerse jako nenáročnou a oddychovou zábavu - rozhod 
ně nebudete litovat času prosezeného v kině. Navíc společná 
akce představitelů zla na sebe nenechá dlouho čekat. Dr. Evil 
a Goldmember, oba v kůži herce Meyerse, podniknou dlou¬ 
hou cestu časem, aby unesli Austinova otce Nigela Powerse 
(kupodivu nikoliv Mike Meyers, ale Michael Caine), jednoho z 
nejvýznaméjších špionů, které kdy Anglie měla k dispozici. 
Austin neváhá ani minutu a vrhá se do roku 1975, aby spojil 


síly s Foxxy Cleopatrou, slavnou lovkyní 
gaunerů, která navíc mladému Power- 
sovi pořádně zamotá hlavu. Podaří se i 
tentokrát supersvůdnému superšpiono- 
vi nepadnout do sítí lásky a naopak chy¬ 
tit své protivníky do sítí zákona? Já mys¬ 
lím, že nikoliv! Třetí pokračování je pře¬ 
sné takové, jaké ho asi chtěli mít 
fanoušci téhle potřeštěné filmové šará¬ 
dy a hlavně pak herec mnoha tváří Mey¬ 
ers, který se výrazné podílel i na scénáři. 
Lze s klidem říci, že jde asi o nejlepší díl 
z celé série, a proto by stálo za to připo¬ 
menout tvůrcům, že v nejlepším je do¬ 
bré přestat. On totiž stejný druh humo¬ 
ru ve stejných kostýmech nemusí už pří¬ 
ště znovu zabrat. Ale jak jsem řekl, tahle 
nenáročná, ale pořádné zběsilá podíva¬ 
ná by neměla uniknout vaší pozornosti. 

_TEXT Karel Drda 

hodnocení 0 ■■■■□ 


LEVEL 99i ZÁŘI 2002 
























NEZAVÍREJ OČI 

FILM 

Detektivové Will Dormer (AI Pacino) 
a Hap Eckhart (Martin Donovan) vyšet¬ 
řují případ nedovoleného přistání le¬ 
tadla, avšak jsou odvoláni, aby po¬ 
mohli objasnit brutální vraždu středo¬ 
školské studentky, která se stala na 
Aljašce. Tam se setkají s místní mladou 
detektivkou Ellie (Hilary Swank), která 
podivínského Dormera obdivuje už od 
dob, kdy chodila na Policejní akade¬ 
mii. Má ještě schovanou školní práci, 
ve které analyzovala jeho geniální po¬ 
stupy. Vypadá to, že rutinní metody 
budou k nalezení vraha stačit, ale 
hlavním podezřelým je chytrý a mani- 
pulativní spisovatel Walter Finch (Ro¬ 
bin Williams), který Dormera deptá 
a stane se jeho noční můrou. A pak je 
Hap zastřelen... „Dobrý policajt nemů¬ 
že spát, dokud není případ vyřešen, 
a Špatný policajt proto, že ho trápí 
svědomí," to říká detektiv Will Dormer 
v psychologickém thrilleru Insomnia, 
což podle lékařského slovníku zname¬ 
ná chorobnou nespavost. Americký re¬ 
žisér Christopher Nolan, který se ne¬ 
dávno předvedl kvalitním thrillerem 
Memento, natočil remake norského 
thrilleru z r. 1997 s vynikajícími herci 
a výsledek je více než dobrý. Robin 
Williams se zde po velmi dlouhé době 
objevuje v roli padoucha a nutno při¬ 
znat, že mu sedne jako ulitá. 

_TEXT Karel Drda 

hodnocení (D ■■■■□ 



MINORITY REPORT 

FILM 



Píše se rok 2054. Washington D. C. je zbaven kriminality. Bu¬ 
doucnost je světlá. Vina je potrestána dřív, než ke zločinu vů¬ 
bec dojde. PreKrim, elitní jednotka Ministerstva spravedlnosti, 
dokáže vraždě zabránit díky třem jasnovidcům, psychotronic- 
kým osobnostem, které neomylné určí pachatele. Je to nej¬ 
modernější obrana proti zločinu, dokonalý systém. Velitel 
jednotky John Anderton (Tom Cruise) má díky své tragické 
zkušenosti tisíc důvodů pracovat pro tuto elitní jednotku ze 
všech sil. Jeho motivem je ušetřit tisíce lidí tragédie, jakou 
sám prožil. Informace od tří médií se nejdříve přenesou na 
plazmovou obrazovku. John zde analyzuje, co jasnovidci vidí. 
Nepochybuje o své práci, dokud se sám nestane podezřelým 
číslo 1. Pak Johna Andertona jeho vlastní jednotka pod vede¬ 
ním osobního rivala Danny Witwera sleduje na každém kro¬ 
ku... Filmem Minority Report přichází Steven Spielberg, úcty¬ 
hodný filmař své generace, s futuristickým thrillerem. Tom 
Cruise v roli detektiva závodí s časem. Musí odhalit pravdu 
dřív, než se sám stane obětí systému, který pomohl vytvořit. 
Stejnojmenná povídka legendárního autora sci-fi Philipa K. 
Dicka nadchla Stevena Spielberga a inspirovala ho k natočení 
filmu o otázkách, které nám klade nezadržitelný technický po¬ 
krok. Snímek je navíc především díky režisérovi skvěle natoče¬ 
ný, nemá cenu jej nikterak rozebírat, je prostě výborný a těch 
pár kritických poznámek si nechám třeba na jindy. 

_text Karel Drda 

hodnocení (D ■■■■■ 


DRUHÁ MÍZA 

FILM 


Crush 

*Dcliciou*ly »infuiT 
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Už jste se někdy seznámili s milencem 
nebo milenkou na pohřbu? No, a pře¬ 
sně to se povede Kate (Andie MacDo- 
well), která si tam v komedii Druhá 
míza najde kolouška. Její kamarádky 
k tomu musí zaujmout stanovisko. 

A možná zvýší spotřebu alkoholu a čo¬ 
kolády. Můžete se přidat, bude to zá¬ 
bava. Režisér John McKay natočil ko¬ 
medii o pocitech a vztahových problé¬ 
mech žen kolem čtyřicítky, aby ukázal, 
že druhá míza se od té první tolik neli¬ 
ší, protože potřeba lásky je celoživotní. 
V rolích vitálních klubistek září skvělé 
a krásné herečky: Andie MacDowell, 
Imelda Staunton a Anna Chancellor. 
Jako atraktivní milenec se představí 
nováček Kenny Doughty. Snímek mů¬ 
žeme také chápat jako Bridget Joneso- 
vou, „když se jí to nepodaří ve třiceti", 
ačkoli jejích kvalit nedosahuje. I tak jde 
však o docela dobrou komedii, u které 
se určitě nebudou smát jen ženy, a na¬ 
víc je tak trochu ze života. 

_TEXT Karel Drda 

hodnocení (D ■■□□□ 


MTIPY 



MINORITY REPORT 
Jednoznačné pé- 
tihvězdičková zále¬ 
žitost, která si vaši 
přítomnost v kině 
rozhodně zasluhu¬ 
je. Konečné zase 
jednou podařený 
film z našeho oblí¬ 
beného sci-fi žánru. 





UNDERWO*»-D 


Báli jsme se, jak bu¬ 
dou Underworldi 
fungovat fcsz Darr- 
rena Emersona, ale 
jejich nové album 
naše obavy razan¬ 
tně rozptýlilo. Roz¬ 
hodně se nemusíte 
bát, že po prvním 
poslechu cédéčko 
založíte někam do 
kouta, kde časem 
zmizí pod nánosy 
prachu. 



PAN PRSTENŮ: 
SPOLEČENSTVO 
PRSTENU _ 

Všichni vlastníci 
DVD přehrávače se 
na tuhle chvíli těši¬ 
li, a ani redakce 
není výjimkou. 

DVD nám aspoň 
trochu ukrátí dlou¬ 
hou chvíli při čeká¬ 
ní na druhý díl fil¬ 
mu. 
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z jiného matrixu 


ČERNÝ JESTŘÁB SESTŘELEN 

DVD 



Ridley Scott přinesl ve filmu Černý jestřáb sestřelen přece jen trochy jiný pohled na 
americkou armádu Snaží se ukazovat véd tak, jak jsou, a nezkreslovat je hollywo¬ 
odským pozlátkem Film je pravdivým příběhem o statečnosti, kamarádství a přede 
vším realitě války, V Somálsku umírají lidé hlady a OSN posílá do Moqadkhu kromě 
potravinové pomoct i elitní jednotku, která má od moci odstavit diktátorského ge¬ 
nerála Aidida Akce má trvat jen třicet minut, ale vse se vymyká kontrole. Dva vrtu! 
niky jsou sestřeleny a jednotka vojáků musí Čelit v mnohahodinové krvavé řeží ob 
rovské přesile, Scott natočil skvělý dramatický snímek, který ukazuje jeho vynikající 
režisérský dt a zároveň nabízí výborné obsazení. Ve filmu si zahráli herci skutečné 
zvučných jmen, jako Fwan McGregor. Sam Shepard, Tom Sizemore a další. Příznivci 
válečných filmů by neměli vynechat dvoudiskovou verzi, která obsahuje navíc 
spoustu rozhovorů a komentáře tvůrců. Rozepisovat se detailně o obsahu tohoto až 
po okraj nacvaknutého titulu, by asi nemělo smysl. 


_ TEXT Karel Drda 

hodnocení 0 ■■■■□ 


ALIENS VERSUS PREDATOR 2 

KNIHA 



Herní knížky od Prima Publíshing se vy 
znač ují velmi kvalitním zalámáním, 
i když mají občas trochu zvláštní pře¬ 
klad. To je také případ této knihy už 
na zadní obálce najdeme krypto gram 
„Úroveň Multiplayer a hratelné charak¬ 
terové Tipy', což prakticky znamená, že 
v knize najdeme i popis multiplayeru 
a tipy pro jednotlivé druhy. Vypadá to, 
jako by kniha prošlá rukama jednoho 


uštvaného překladatele, který se nedo 
stal k přemýšlení nad smyslem textu, re¬ 
formulaci vět a zajištěni logické konzis 
tence, prostě sekal text ein zwei. Ne¬ 
představuje to fatální problém, 
pochopíte, „co tím chtěl básník říďů ale 
přesto jde o poněkud robotický text 
který měl vydavatel vychytat na úrovni 
editora. Pro příště by měla být věnována 
větší pozornost stylistické kontrole. 

Překlad ale představuje jedinou vadu 
na kráse této publikace, která je nejen 
dobře zalámaná, ale i informačně velmi 
obsažná a logicky velice dobře struktu¬ 
rovaná, Dělení je tak propracované, že 
se nedělí jen na tří sekce: maríňák, alíen 
a predátor, ale na obecné sekce s takti¬ 
kou a na mise pro každou rasu, což do 
voluje extra studovat taktiku pro sir> 
gleplayer a multiplayer. Struktura této 
knížky je přímo ukázková a je výtečná 
nejen pro čtenáře, ale rovné? je dobrým 
příkladem pro ostatní vydavatele! 

text Michal Rybka 

hodnocení 0 ■■■■□ 


THELMA A LOUISE 

DVD 

Na DVD vychází v těchto dnech ve Spe 
dální edicí i „feministický thriller" od 
Ridley Scotta, Theima a Louise. Film je 
především o vynikajících hereckých vý¬ 
konech Susan Sa ran don a Geeny Davis 
a samozřejmě o skvělé jízdě napříč jiho¬ 
západní Amerikou, Společně s bezvad¬ 
nými výkony Harveye Ke i tel a v ro i i de 
tektiva a Brada Pirta v jedné z jeho prv 
nich významnějších rolí (ukecaného 
stopaře) vás čeká s The!mou a Louisou 
povedená a napínavá jízda, .. .dokud je 
spravedlnost neskřípne. Film by neměl 
vynechat nikdo, kdo má rád již zmihova 
něho Ridley Scotta, snímek patří mezi 
jeho nej lepší, Obě herečky byly za role 
v tomto filmu nominovány na Oscara 
a každý, kdo Thelmu a Louise viděl, 
musí uznat, že zcela oprávněně, 

TEXT Karel Drda 

hodnocení 0 ■■■■□ 



ČISTÁ DUŠE 

DVD 



Vynikající film, ve kterém exceloval Rus- 
sell Growe, a dokázal tak, že není jen po¬ 
stavou velkých bojovníků a úžasných mi¬ 
lovníků. I když kritika silně vytýkala pohrá¬ 
vaní sř s fakty, jde o film skvěle udělaný., 
Vynikající matematik John Nash (Russell 
CroweL který za své teoretické dílo o eko¬ 
nomii nakonec dostane Nobelovu cenu, 
je požádán vládním agentem o spoluprá 
d. Nerozluštitelné tajné kódy. Čísla, Špioni 
a krytí se před jejich střelami. Dlouholetý 
přitek Netuší, že žije v rozdvojeném světě 
a že nic z toho neexistuje... Snímek byl na¬ 
točen podle skutečné události, a i když 
spoustu věcí popisuje trochu jinak, jde 
o zdařilé dílo. Schizofrenie je zde však po¬ 
pisována jako něco, co lze diky milující 
manželce (Jennifer Connelly) a s trochou 
silné vůle docela hravě překonat, skuteč¬ 
nost je však velmi často mnohem krutější, 
DVD lze doporučit všem příznivcům Rus 
sella Crowea, jehož herecký koncert stojí 
za zhlédnutí. 

_ TlXT Karel Drda 

hodnocení 0 ■■■□□ 


MEDAL OF HONOR ALLIED ASSAULT 


KNIHA 



Tahle knížka od Brandy Games nijak ne 
exceluje, ale taky neurazí. Rozhodně po¬ 
někud úsměvně působí text na obálce, 
který inzeruje „exkluzivní interview' 

(dvé informačně mimořádně chudé 
strany) a „fotografie z frontové linie" 
(což vypadá na zcela regulérní malby, 


notabene v drtivé vétšině z pacifického 
bojiště). Začátek není nej povedenější, 
jednak se zdá, že při lámáni nebyly 
k dispozici všechny obrázky zbraní (ne¬ 
dokážu si jinak logicky vysvětlit, proč 
místo obrázku základní německé pušky 
je „Top Secreťů zatímco Sturmgewehr 
44 tam je) a pak z charakteristik Němců 
pochopíme, že,., err... jsou to odhodlaní 
a nebezpeční protivníci. Vlastní návod 
je zalámán velice pěkně a je dobře pře 
ložený, za to musím udělit pochvalu. 
Doplňkové materiály (rozhovor, „foto¬ 
grafie" a finální strategická úvaha) jsou 
ale podprůměrné a je mnohem lepší 
pořídit si některou z mnoha válečných 
publikací, které jsou dnes na pultech. 
Vcelku jde o dobrou publikaci, která po 
slouží nejlépe jako návod k dohráni hry. 

_ _ _ text Mat hal Rybka 

hodnocení 0 ■ ■ ■ V □ 
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ii4 z jiného matrixu 


nsouTĚž 

Tradiční a vlastně 
už povinná soutěž 
o kompaktní disky 
je jasná, tentokrát 
na vás čekají tři di¬ 
sky nového alba 
skupiny Under- 
world. 

Otázka je jednodu¬ 
chá, i když vlastně... 
Jak se jmenuje 
předchozí nahráv¬ 
ka skupiny Under- 
world? Máme na 
mysli řadové al¬ 
bum. 


UNDERWORLD A HUNDRED DAYSOFF 



Se zbrusu novou deskou se vrací legenda 
britské taneční scény, Underworld, aby 
svým fanouškům ukázala a přesvědčila 
je, že může plnohodnotně fungovat i bez 
Darrrena Emersona. Ten ze skupiny před 
časem odešel, aby se mnohem více vě¬ 
noval DJingu a své rodině. Naštěstí roz¬ 


chod nijak neovlivnil jejich přátelské vztahy, Emerson navíc žije 
ve stejné ulici, kde mají zbývající členové studio, a nadále se 
stýkají. Nové album vychází v polovině září a my jsme dostali 
k dispozici zatím jen několikapísničkový náslech. Z něho však 
vyplývá jedno, Underworld ze svých kvalit nijak neslevili, ba 
právě naopak. Hundred Days Off je však nahrávkou pro dva 
a více poslechů, než se vám plné dostane pod kůži. Under¬ 
world se mnohem více soustředili na melodické koláže, rytmi¬ 
ka částečně ustoupila do pozadí. Přesto, anebo právě proto, 
stojí za to si jejich nahrávku pustit hned dvakrát za sebou. Už 
při dalším poslechu tak zaregistrujete onen významný posun 
kupředu. Zpočátku nudná kostra skladeb se posléze stane hna¬ 
cím motorem, motivem, který ve skladbách prostupuje kupře¬ 
du. Je škoda, že jsme neměli k dispozici celé album, proto na 
konci nenajdete nově zavedené jednoduché hodnocení, ale 
k nahrávce se vrátíme v jednom z dalších čísel. Tedy velmi krát¬ 
ce a stručné: Underworld jako by touto deskou říkali jedno, 
naše hudba je sice pro masy, ale pro masy, které ještě umí po¬ 
slouchat taneční muziku a nebojí se experimentů z naší strany. 


I když je novinka skvělá a pravděpodob¬ 
ně si dokáže získat na svoji stranu všech¬ 
ny konzumenty tohoto žánru, je nutné 
podotknout jednu věc - Underworld se 
za poslední roky skutečné stali masovou 
záležitostí, ale s každou deskou se sunuli 
dál, kupředu. A to na jejich novince po¬ 
strádám. Přesto je nutné zdůraznit, že 
A Hundred Days Off je naprostá bomba, 
která nás chtě nechtě musí zasáhnout. 

A je úplně jedno, že v kapele už nehraje 
Darren Emerson. Už samotné vydání 
nové desky je navíc docela neočekáva¬ 
né, prostě se najednou objevuje, je tady 
a je to skvělé.ná by neměla uniknout 
vaší pozornosti. 


_TEXT Karel Drda 

hodnocení 0 ■■■■□ 


PAUL OAKENFOLD 

BUNKKA _ 

CD 



Jeden z nejuznávanéjších světových DJ's, 
producent, remixér a v poslední době také 
majitel hudebního vydavatelství a nahrá¬ 
vací společnosti Perfecto Records, Paul 
Oakenfold, vydává konečně své původní 
autorské album s názvem Bunkka. A nutno 
říci, že hodné překvapí svou vysokou kvali¬ 
tou a především pak tím, co nabízí. 

U Oakenfolda by člověk čekal všechno 
možné, vždyť jeho sety jsou vyhlášené, ale 
to, že natočil desku, která v sobě nese prv¬ 
ky taneční hudby, popu a elektronických 
koláží, je svým způsobem šokující. Navíc 
nejde o sety uznávaného dýdžeje, ale spíš 
o plnohodnotné písničky, které mu ve stu¬ 
diu nazpívaly takové hvězdy jako Ice Cube, 
Nelly Furtado, Tričky a další. Ve skladbě 
Southern Sun například hostovala zpěvač¬ 
ka Carla Warner. Paul Oakenfold své fa¬ 
noušky asi hodně překvapí, ale o to víc by 
je mělo těšit, že jejich favorit neusíná na 
vavřínech a hlavně nehodlá být zaškatul- 
kován jen do jedné stylové roviny. 


FAITHLESS 

OUTROSPECTIVE 

CD 



Zatím poslední deska anglické partičky Fa- 
ithless vyšla zhruba před půlrokem a jme¬ 
novala se Outrospective. To, že na strán¬ 
kách Levelu nacházíte o této desce nový 
článek, není rozhodně žádný omyl. Faíth- 
less vydali před časem všechny své starší 
nahrávky na dvou CD, z nichž to první ob¬ 
sahovalo původní nahrávku a druhé pak 
všelijak vyvedené remixy. Pozornosti růz¬ 
ných dýdžejů logicky neušla ani jejich po¬ 
slední nahrávka, a tak i Outrospective ob¬ 
sahuje v novém vydáni druhý disk s dva¬ 
nácti remixovanými skladbami. Jejich 
nálada je různá podle toho, kdo se daných 
písniček ujal. Takže zde uslyšíte silně am- 
bientní náladovky, ale také hutnou rytmi¬ 
ku a pulsující tempo. Mezi známými tváře¬ 
mi se objevil například Dave Clarke. Velmi 
vtipný název si vysloužil remix písničky 
God Is A Beckham, který jasné potvrzuje, 
že v Anglii jsou všichni muzikanti také vel¬ 
cí fanoušci fotbalu. Cena je navíc velmi 
příznivá, platíte jen za jedno cédéčko. 


SASHA 

AIRDRAWNPAGGER 

CD 



Když jsem vzal do pařátů album Sashy, 
dostal jsem v první fázi osypky. Až po 
chvilce mi došlo, že se nejedná o dede- 
rónského vokalistu s příšernými hity a vi¬ 
záží, ale o debutovou nahrávku populární¬ 
ho producenta a několikanásobného dýd¬ 
žeje. Ten má za sebou již celou řadu 
úspěšných singlů, ale teprve nyní se při¬ 
hlásil s debutovou deskou. Před Časem 
předvedl své umění na festivalu Open Air 
Field 2002 a tentokrát ukazuje, že svůj um 
dokáže dostat i na desku. Airdrawndagger 
je spíše pomalejší elektronickou nahráv¬ 
kou, převážné líné tempo a náladově zně¬ 
jící zvuky však udělají při pečlivějším po¬ 
slechu své. Tahle deska se vám velmi rych¬ 
le zaryje pod kůži a jen tak snadno ji 
z přehrávače nevysunete. Jedenáctka skla¬ 
deb nabízí asi to nejlepší, co ze sebe tahle 
persóna dokázala vypotit. Rozhodné má 
smysl si tuhle věci pořídit. Už z toho důvo¬ 
du, že jde spíš o uklidňující muziku, kterou 
ted všichni asi budeme potřebovat. 



Poněkud překvapující, tak by bylo možné 
označit novou nahrávku australské forma¬ 
ce Silverchair. Hned z úvodní skladby Ac- 
ross The Night je jasné, že změna směru je 
více než razantní. Tvrdost a nebývalá neur- 
valost se z jejich muziky vytratila... tedy 
alespoň na oko. Tvrdé kytary nahradily de¬ 
chové nástroje, které nás v poklidu prove¬ 
dou celou skladbou. I když změna přijde 
hned s další skladbou The Greatest View, 
ani tentokrát se nekoná nijak drsná smršť, 
ale vůbec to není na škodu. Silverchair se 
touto deskou pravděpodobné otevřou 
dalším masám fanoušků, ale zdůrazňuji, že 
nejde o žádný cílený ústupek. Z nahrávky 
Diorama je jasně cítit muzikantská vyzrá¬ 
lost všech členů a to, že i jinak tvrdá kapela 
může obstát s poněkud pozměněným re¬ 
pertoárem. Kapela a především pak front- 
man Daniel Paul Johns si v poslední době 
prošli peklem zdravotních problémů, které 
navíc nejsou nijak zažehnány, a i to všech¬ 
no se promítlo do nových písniček. 


_TEXT Karel Drda 

hodnocení 0 ■■■□□ 


_TEXT Karel Drda 
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_TEXT Karel Drda 
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_TEXT Karel Drda 
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ii6 Í dopisy 


DOPISY O ŽENÁCH A PRO ŽENY 


Tak, tentokrát se nám sešlo povícero dopisů od hráček a o hráčkách, což je podle všeho téma, které 
zajímá řadu pařanek a pařanů. Nu, tak tedy pěkně propaříme tuto otázku až do totálního přepaření... 



1WOPIS MĚSÍCE; HOLKY, NEVĚS¬ 
TE HLAVU, BĚŽTE NA ČVUT! 

Právě jsem dočetla celý červnový LEVEL 
a po přečteni „dopisárny" jsem $e roz¬ 
hodla vám taky napsat Moc se mi totiž 
líbil dopis měsíce od čtenářky SEEGEE] 
Chtěla bych ji ujistit, že není zdaleka je¬ 
diná holka, co se zajímá o hry a počítače 
vůbed Ale musím uznat že nás mnoho 
nenL a je to Skoda! Přestože se většina 
holek počítačů bojí a - jak říká můj ka¬ 
marád ze školy - „počítač považují za 
sprosté slovo/ tak se najde i pár výji¬ 
mek! 

Už na gymplu byla výpočetka můj nej¬ 
oblíbenější předmět ale vůbec jsem 
o sobě nešířila zprávy, že počítačům 
rozumím. Zkrátka proto, ie bych s tím 
mohla mít problémy - závistivých a ne¬ 
přejících spolužáků je vždycky dost. 
Pravda, když jsem měli výpočetku, byla 
jsem tak v 99 % se vším nej rychleji 
a nejlépe hotová a občas, když nastal 
nějaký problém, tak se mě ptal i náš 
profesor,.. $) Když by o mně někdo řekl, 
že jsem normální (ve smyslu běžná} hol¬ 
ka, tak se asi urazím! Neznám totiž žád¬ 
nou jinou holku, která umí sestavit počí¬ 
tač, nainstalovat systém,,, zkrátka 
z komponent, instalačních CD atd. vy¬ 
tvořit fungující celek honosící se ná¬ 
zvem počítač!!! 

A teď vzkaz pro všechny holky obdobné 
trpící jako SEEGEE: Počttačoidní slečny, 
nevěšte hlavu! Na gymplu to už nějak 
přežijete a pak sí stačí vybrat nějakou 
vysokou s oborem informatika nebo vý¬ 
početní technika. Já jsem to tak udělala 
a musím říct, že po roce na elektro fa¬ 
kultě ČVUT mám spoustu kamarádů 
(kamarádek moc ne - z 1200 přijatých 
nás bylo pouhých 40 holek!) a nikdo se 
tu nepozastavuje nad tím, že mám ráda 
počítače a hryl Mí noví přátelé se větši¬ 
nou o počítače nebo alespoň o hry také 
zajímají, takže si mám s kým na úrovni 
povídat...! A je fakt, že kdybych hrála 
The Sims nebo jinou mírumilovnou hru, 
tak bych si moc nepokecala* Takhle se 
můžu bavit třeba o Diablu 2, Heroes 4, 
Starcraftu... a mnohých dalších oblíbe¬ 
ných hrách, 

Deš vod kříže, satanáši?! Kdo to pal¬ 
cem dloube do žeber mých milova¬ 
ných mírumilovných a děsem válek 
nezkažených strategií?! Taky jsou hez¬ 
ké! Jinak je ale super, že můžeš dělat 


to, co tě baví. Většina holek, které vy¬ 
konávají tak zvané „mužské povolání" 
(vojandy, polidstky, pilotky atd. atd,), 
jsou hodně dobré, protože mají svojí 
práci tak řečeno vytru co vanou. 

Tak a ted z jiného soudku. Váš časopis 
se mi fakt hodně líbí! Máte naprosto do¬ 
konalý design! Dokonce j moje ségra 
studující střední grafickou školu, obor 
polygrafie, byla vizuální stránkou LEVE- 
Lu doslova unesena! A to mi věřte - 
když má v ruce jiné časopisy, tak se 
vždycky chytá za hlavu - že ten nadpis 
je umístěn příšerně a to úděsné rozmís¬ 
tění obrázků... A zrovna tak máte velice 
hezky psané všechny články oproti kon¬ 
kurenčnímu SCORE, kde jsou většinou 
rádoby vtipné, ale hlavní obsah článku 
se tím nějak vytrácí... Ještě musím také 
vyzdvihnout vaše fantasticky přehledné 
a krásné desky časopisu! Líbí se mi také 
velice vaše sekce o hardwaru, také bych 
se přimlouvala za její rozšíření jako ně¬ 
kteří jiní čtenáři. 

Zkrátka jste časopis opravdu na úrovni. 
Přeji příjemnou pařbu, vaše čtenářka a 

PAftANKA JANA 

Děkujeme a i DéTéPáci se nadšením 
tetelí. Jsme rádi, že se nový design líbí 
tobě í tvé ctěné sestře (doufejme, zeje 
i ona rovněž herně pozitivní). 

»BOJ ESTROGENU A KŘEMÍKU 

Předem bych chtěl pozdravit celou re¬ 
dakci (včetně grafiků!) a doufám a že si 
všichni užívají léta jako já (tedy makají 
jako mezci). V dopise se budu věnovat 
dvěma tématům a pár bezvýznamným 
otázkám, které mě jakožto čtenáře Le- 
ve!u zajímají. 

Prvním tématem budiž nelítostný boj 
estrogenu a křemíku (=ženy vs. 
počítač - pro ty slabší). Předem bych se 
chtěl omluvit všem hráčkám, pa rankám, 
program átorkám, grafickém, webmas- 
terkám, designerkám za chování muž¬ 
ské populace vůči jejich zájmům a ko¬ 
níčkům, Možná to bude znít divně 
a paradoxně, ale teď budu skupinu 
mého chromozomu ospravedlňovat. 
Nebojte se - jenom část. My „under- 
groudoví pařani Jř (tohle jsem přečetl 
kdesi na internetu - nevím co si pod tím 
mám představit, ale pasuje to na mě) 
jsme vysoce tolerantní - vždyť ve vidu¬ 


alitě neexistuje pohlaví, rasa, nábožen¬ 
ství, politické přesvědčení - jen vaše 
svědomí, osobnost ego, libido a tohle 
určuje to, co z vás bude - hajzl, nebo 
bůh, vaše (reálné i virtuální) zkušenosti 
určují, jestli se budete plazit u nohou 
hyenám jako ubozí přisluhovači jejich 
existence, nebo se budete nad obyčej¬ 
nými plebejci i nad neobyčejnými patri¬ 
ciji tyčit jak bůh. Nebo bohyně. [Sakra! 
Zase to vlézavé mmorpg!) 

Ted vážně. Upřímně je pro mě přitažli¬ 
vější žena, která chladnokrevně přepíše 
Bibli jako algoritmus obyčejného života 
okořeněného pár začátečnickými kouzly 
a nesrovnalostmi a pak někoho v Quake 
horečně rozstřílí na smáli, really very 
smál! pleces of shit, než dívčina, které 
má orgasmus z toho, že si udělala po¬ 
řádný make-up. A ti posměváčci, ze kte¬ 
rých se milým pa rankám točí hlava 
a které by taky nejraději viděli trsat 
v rytmu olova [schválné - ze které hry 
ta hláška je?), a přitom jsou ze stejné 
„inteligenční" skupiny jako panenka 
Barbie, nám nadávají. U písemky ale ra¬ 


dit můžu a jejich největší herní úspěch 
je dohrání nějaké sportovní hry od EA 
do konce (?), kultura rovná se popcorn 
a American Pletce of unidentified thing 
from the ass). Funguje u nich zaručený 
algoritmus co_nechapu - fuck_off; 
co__chapu - fuckm r „coGl_thíng, oni pro¬ 
sté vědí, ie jsou lepší, takže to musí ně¬ 
jak ututlat drsnou mluvou hodnou 
páchnoucího Clinta Eastwooda a nefé¬ 
rovým nařčením z machrova ní. Prostě 
ty holky jsou LEPŠÍ! 

Pěkný kopanec do rozkroku různých 
kritiků, at již patří mezí středověké 
prděly (= prdoly středního věku), 
anebo uhrovité zakomplexovance. 
Holky, které hrají hry, to mají proza¬ 
tím horší, protože naše milé časopisy 
pro ženy v klidu doporučí dvacet způ¬ 
sobů, jak ojet svého šéfa ve výtahu, 
a le jedním dechem dodají, jak jsou 
hry špatné, protože jsou špatné, ááá- 
no? Udržet si svého koníčka i přes po¬ 
šklebky ostatních, zůstat sama sebou 
je pro ně bezpochyby těžší než u klu¬ 
ků, ale zato to s sebou nese rozličné \\ 
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\\ výhody, například tu, že mají $pous- 
tu kamarádů a obvykle mají o zájem 
vystaráno. 

Dalším tématem (již ne tak ožeha¬ 
vým) je Kultura r ošoupaná jak etiop- 
ská prostitutka. Nezajímá mé její zru- 
šení čt nezrušeni, ale spíš zrušení či 
nezrušení toho, kdo ji píše. Nejprve 
jsem to chtěl vyřešit sám coby zkuše¬ 
ný pouštní jezdec a eliminátor. Jenže 
zabít Karla Drdu je těžší než zabít Bo¬ 
rise „the Blade' alias Boris „the Bullet- 
dodger" (doufám, že Karel, ví, ze kte¬ 
rého filmu ta postávaje) - snajper- 
kou jsem rozbil jeho oblíbený 
hrníček mistojeho hlavy, bombu 
jsem nastražil do sousedova auta, 
parta Ukrajinců zdrhla s prachama 
a nic mu neudělala, selhalo dokonce 
i UFO (Unídentified Falllrtg Object - 
v našem případě květináč), které sej¬ 
mulo jeho psa, Ted se obracím na 
vás, jestli byste ho nemohli nějak od¬ 
stranit (např. přeložit jako zahraniční¬ 
ho dopisovatele do Bangladéše, aby 
sledoval dlouhodobý, ale opravdu 
dlouhodobý herní vývoj). Nebo dejte 
do kultury někoho jiného, aby to ne¬ 
psal pořád jen Karel. 

Co tí propána ten ubohý Karel udělal 
tak strašného? © 

Taky bych měl připomínku k výběru 
recenzovaných filmů - neříkám, že 
musíte recenzovat všechno, ale í něja¬ 
ký ten neamerický film by se íiknul, 
např. Tygr a Drak (4 Oscary + omáčka 
cen) nebo Amélie z Montmartru 
(všechny ceny kromě Oscara), moje 
nej oblíbeněji í filmy, se u vás vůbec 
neobjevily - a jsou to trháky (doufám, 
že to aspoň někdo od vás viděl). 
Samozřejmě že jsme to viděli, ale fil¬ 
mů jest mnógo, zatímco stránek kul¬ 
tury je málo. Co s tím? © 

A ted otázečky: 

Kam se poděla page 42 v červnovém 
čísle? 

To je holt život, nic není neměnné... 

Když je Derek de la Fuente Angličan 
jak poleno, tak proč má výbornou češ¬ 
tinu? 

Protože má tak výborné překladatele! 

Medvěd? 

COŽE??? 

Posílám vám svou povídku (je nedo¬ 
končená, ale hodnoťte hlavně styl psa¬ 
ní), mohli byste mi prosím podle ní 
sdělit, jestli mám nárok stát se noviná¬ 
řem (samozřejmě, šlo by to podle do¬ 
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pisu, jenže ten je jaksi živelný a emo¬ 
cionálně nabitý)? To je všechno. 

ZEDV 

Zredukuj počet chib a peřekielepů 
a bude to dobré, zdravý základ 
máš,® 

DPR 05BA O RJEUTLAČOVÁNÍ 

Opravdu, jak vidím, pořád a pořád to 
nezabírá, tak to budeme muset psát 
do té doby, než všichni zmoudří. Nej¬ 
enom kluci, ale i moje kamarádka mi 
neustále vymlouvá, že sí nemám kupo¬ 
vat LEVEL. „Ty sel fakt divná, utrácíš si 
dvě kila měsíčně za takovou hovadinu 
a přitom bys mohla mít tolik ušetřeno 
třeba na kreditu" řekla mi jednou. 

Já opravdu nevím, vždyť LEVEL bych 
sí kupovala i kdyby stál 300 (Tím ne¬ 
myslím, že ho máte zdražit, fakt je na 
něj těžké šetřit, když můj měsíční pří¬ 
děl od otce je 200)!!! Ale já naopak 
neznám kluky, kteří by se mi smáli za 
to, co si kupuji a co dělám doma za 
dlouhých večerů, když zrovna jede 
elektřina..* 

„Když zrovna jede elektřina.*?'* Pro¬ 
pána, děvce nešťastné, odkud jsi? 

Tak vás všechny prosím, nechte LEVE- 
Lačky, ať si kupují, to, co si kupují a Vy 
Si kupujte to, co zase chcete Vy! Vždyť 
Vám by se to taky nelíbilo, kdybychom 
MY r LEVELáci, Vám vymlouvali vaše 
Bravíčko a rubriku „Láska, sex a trápe¬ 
ní"... Rybko, upřímně, doufám že to ko¬ 
nečné zabere a LEVELečky nebudou 
znovu utlačovány příslušníky nemrav¬ 
ných časopisů nebo něčeho podobné¬ 
ho. Tímto Vás taky vyzývám, utlačova¬ 
né, SPOJME SE!!! 

No jo, ale to milá zlatá pláčeš na 
špatném hrobě - ti, kteří budou číst 
tyto řádky, s tebou nepochybně sou¬ 
hlasí, ale ti, kteří Levelem pohrdají, si 
jej jistě nepřečtou. Takhle bys měla 
oslovit spíše čtenáře „těch jiných” ča¬ 
sopisů. 

Ještě pár maličkostí: 

1) Řekla bych, že Váš časopis neustále 
směřuje k lepšímu,,. 

Snažíme se.® 

2) Pořád chci u Vás pracovat (Ano, to 
jsem já, dopis čísla 5, 2002. „Jsi hodný 
a nežereš medvídky/') Obdivuji Vás 

a doufám, že se s Tebou, Rybko, 
a s všemi příslušníky LEVELu někdy 
setkám, I když až dostuduji, tak Vy už 
v LEVELu asi dělat nebudete. [Ne že 
byste byli staří, to v žádném případě, 
to já jsem tu malá,..)... © 

Jak moc jsi „malá"? Spousta lidí začí¬ 
nala s recenzováním, když jim bylo \\ 



VEČERNÍ JÍZDA PRAHOU 
NA IN-LINE BRUSLÍCH 

po trase: Příkopy — Pěší zóna — 
Staroměstské rám. — Pařížská — Letna 


18:00 — registrace přihlášených 
19:00 — start jízdy 

před prodejnou adidas, Na Příkopě 12 
(sltopping centrum Černá Růže) 


Přihlášky na Internetu http://nightparty.salomon.cz 

nebo 

od 16. 9. prodejny adidas, Na Příkopě 12 a Na Poříčí 42 

nebo 

17.-21. 9. stan EXPO P1M. Staroměstské náměstí 


FuEL YOvR INStINCt 


* T-SHIRT {účastnící jsou povinni jízdu absolvovat v tomto tričku) 

* občerstvení na trati i v cíli 

* pro registrované účastníky sleva až 30% na vybrané 
zboží Salomon 

Akce je limitována počtem účastníku. 

Organizátor si vyhrazuje právo uzavřít registraci. 
INFOUNKA: (02) 672B 7484 

Další informace na www.pim.cz 
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^ 16-17, takže si myslím, že zde není vy¬ 
loučeno nic. O šikovné autorky je nou¬ 
ze, nemyslím tím „naše sexy maskot- 
ky", ale vážně slušné autorky - takže 
zájemkyně o autorství zcela jistě uvílá- 
me, pravidla jsou jasná - chceme ukáz¬ 
ky textů, jednu recenzi na hru, kterou 
dotyčná hrála, a ano, je třeba, aby byla 
z Prahy [z logistických důvodů, do¬ 
pravovat recenzní kopii někam dopro¬ 
střed divočiny Vysočiny je v časové tís¬ 
ni vyloučené). 

3) Nechlubím se, ale na nejmenovaném 
chatu s nejmenovanou osobou neustále 
chatující informuji o novinkách a zajíma¬ 
vých věcech s Larou Croft ve Vašem ča¬ 
sopise, takže by neškodilo, kdybyste mi 
věnovali malé „díky*. 

Díky, ale tvoje zásluha by mohla být 
vysvětlena konkrétněji. © 

4) Samozřejmě i já jsem příznivec Ury 
Croft, tak ji už sakra neurážejte!! 

My ji přece neurážíme, akorát si z ni 
sakra děláme srandu!! 

5) Já též čtu úvodník, neboli editorial 
a líbí se mu 

Pří pilujeme další zářez na šéfredakto¬ 
rovu klávesnici. 

Nevím, co dál dodat, snad jen ať už nej¬ 
sou LEVELačky utlačované a ať moji na¬ 
bídku výpomoci ve Vašem časopise přij¬ 
mete... © Mějte se krásně a případně 
(Jestli se Ti teda, Rybko, zalíbí) mě otis¬ 
kněte někde na úctyhodném místě... 
(Moc si vymýšlím??) 

P. $.: Nechodte do kina na film „Na kříd¬ 
lech vážky", budete se bát jako já. (je to 
vážně horor..,). 

VAŠE SNAD JIŽ NEUTLAČOVANÁ 
ČTENÁŘKA IVET (MELANíE) 

Varování bereme jako doporučení a jak 
jsem už zmíní! - v případě zájmu 
o autorství pošlete ukázky. Bez ukázek 
to nejde, milé přítelkyně a přátelé! 

i) PROČ LIDI PÍŠOU TY P5KA7 

Poslední dobou mě udivuje, jak lidí 
strašně rádi píšou PS-ka, To není zas tak 
divný, ale spíš mě udivuje, proč je píšou 
před podpis. Co ty na to. 

Je to taková móda, asi jako svého času 
céčka nebo dneska 5MS. Stejně asi 
neví, že PS znamená post scriptum, 
tedy (dodatek) po podpisu. 

Mimochodem, poslední dobou slýchá¬ 
vám pojem kultura kriplů. Nechápu logi¬ 
ku lidí, kteří naše osobní zájmy označují 
takovým pojmem, je to neskutečná bl¬ 
bost. Já taky neříkám kriplové lidem, kte¬ 
ří poslouchají těch no, i když si o tom 
myslím svoje. 


Naprosto přesné, co k tomu dodat? 
Třeba to, že nesnáším dechovku a taky 
neusiluji o její zákonnou regulaci. 

Abych si jenom nestěžoval, napadlo 
mě, jak si zajistit paření, když rodiče vy¬ 
hrožují tak drastickými metodami jako 
zabavením kabelů od počítače. Nejjed¬ 
nodušší věc je pořídit si náhradní kabe¬ 
ly. Pokud to už někoho napadlo, tak 
sorry. Hele, teď jsem si vzpomněl, jak 
jsem jednou o prázdninách dostal zara- 
cha a propařil jsem celý týden, tak 
dlouho mamce trvalo, než přišla na to, 
že bude lepší, když půjdu ven. Hele, 
paří u vás někdo CS tak aktivně jak já 
(10 hodin u jediný hry, to nevydrží ni¬ 
kdo), u nás na Tambu (internetcafé) ze 
mě mají radost, 

Koukám, že jsi zkušený harcovník na 
poli odboje proti výchovným meto¬ 
dám. 0 Není ale jednodušší spíše zaří¬ 
dit, aby nebyly důvody k zákazu počí¬ 
tače? 

Ted pár otázek: 

1. Jak se dá přeobjednat z LEVELu bez 
CD na LEVELs DVD? 

Kontaktem na oddělení distribuce, po¬ 
dobné připady se řeší tam, obvykle do¬ 
platkem. 

2. Nepije někdo tequillu? 

Ale jistě, pojedenácté se pije všechno. 
0 Tedy - skoro všechno... 

3. Nechcete dávat do předplatného 2 A2 
plakáty? Jeden je pro mě málo. 

Setrvalý růst čtenářských požadavků 
nezadrží ani Slapská přehrada. Ne, za¬ 
tím nic podobného neplánujeme, 

4. Poslední dobou se u GTA3 začínám 
nudit, cos tím? 

Koupit si další podobnou hru, ty 
bláhový! 

5. Co to se mnou udělá, když vypiju hek¬ 
tolitr destilované vody. 

Zemřeš na selhání ledvin, je potvrzen 
případ úmrtí po požití 10 litrů destilo¬ 
vané vody lne, vážné, NEZKOUSEJTE 
TO). 

ó. Kdo je to ten Radovan Holub? 

Novinář a publicista. 

1, Dají se figurky z Warcraft III sehnat ně¬ 
kde v obchodě, a když jo, tak za kolík? 
Pokud máme správné Informace, tak 
u nás to zatím nejde. 

8. Co mám déiat kromě paření, když 
venku prší? Tak to je asi všechno. Dík za 
odpověd a LEVELu zdar váš 

WEGAS 


» RECENZOVAT ŠPATNÉ 
HRY JE NESMYSL 

Dlouho jsem se odhodlával, zda Vám na¬ 
psat, K tomuto rozhodnutí mě donutilo 
několik událostí. Už nesnesu číst rubriku 
dopisy a dozvídat se: „Level mi zachránil 
život", nebo dopisy typu: Jednou jsem 
nastoupila do autobusu a četla si Level 
od začátku do konce," nechápu jak Vy, 
kteří jste se pro psaní narodili, můžete 
pouštět do nejlepšího, nejprodávanější¬ 
ho časopisu takové hovadiny. Měli byste 
se spíš nechávat inspirovat čtenářem, 
který píše o věcných věcech. Třeba 
o tom, jak vylepšit Level ©. Mohli byste 
dělat více testů (i když je rubrika Hard¬ 
ware jedna s nejlepších) o grafických 
kartách (Ten poslední byl sice GOOD, ale 
my (já) chceme víííícío sítbvkách, moni¬ 
torech a pod,.. 

Inspirace čtenářem, jak dělat časopis 
lépe, je - s odpuštěním - naprostá ho¬ 
vadí na. Už mockrát jsem vysvětloval, 
že se nelze inspirovat názory jedinců, 
které se navíc zcela diametrálně roz¬ 
cházejí. Možná si dovedeš představit, 
jak udělat rubriku na čtyři strany z do¬ 
pisů, které vychvaluješ, ale já si to 
představit nedokážu a nedokážu sí ani 
představit, že by podobnou rubriku ně¬ 
kdo četl. Mně dělá problémy jen se 
prokousat dopisy typu „zvětšete no¬ 
vinky - zmenšete novinky, přidejte 
hardware - uberte hardware", které 
jsou každý měsíc zcela stejné, zcela 
rozporné, zcela nepoužitelné. Dobrý - 
OPRAVDU dobrý - nápad na vylepšení 
časopisu se objeví průměrné jeden za 
dva měsíce - a pokud je vážně dobrý, 
nebudeme ho uveřejňovat, aby se 
o něm dozvěděla veškerá konkurence, 
ale pěkně si změnu připravíme v ti¬ 
chosti. Doufám, že to je pochopitelné.., 

A teď k recenzím, je skutečnost, že si ne¬ 
můžete naplánovat data vydání, abyste 
měli o čem psát, ale recenzovat hru, kte¬ 
rá od Vás dostane 2,0 je NESMYSL - ni¬ 
kdo ji nebude hrát (až na chudáky recen¬ 
zenty), z toho plyne VÍCE místa pro skvě¬ 
lé rubriky Novinky, Prevíew a Hardware. 
Nemáš pravdu. Je třeba recenzovat 
i špatné hry, aby lidi věděli, že jde 
o špatné tituly, zvláště pokud byly oče¬ 
kávány jako tituly dobré. Jak má hráč 
vědět, že daný titul je špatný, když se 
o něm nikde nepíše? Viděl jsem DESÍT¬ 
KY super her, které nebyly nikde recen¬ 
zovány proto, že si redakční rada řekla 
„no, to se u nás nebude prodávat, ne¬ 
zájem" nebo „no, to ale bude kravina, 
nezájem". Přitom dokud se hra korek¬ 
tně nerecenzuje, jak to mohou ti lidé 
vědět? Z prevíew? 

Viděl jsi někdy prevíew typu „tahfe hra 
bude ale vážně hnusná"? Já si na nic 
podobného nepamatuju, ale vážně mě 


rozčiluje, když v různých jiných médi¬ 
ích čtu texty typu „tohle je ta nejúžas- 
néjší a nejorigináínější stříl ečka, kterou 
kdy kdo viděl", o dvě strany dále pak 
„absolutně špičková střfléčka, která 
nemá konkurenci" a za další tři strany 
zase „podle našeho mínění nejlepší 
stříl ečka všech dob". Na čtenáře se valí 
takový proud „nejlepších her", že se 
mu jen hlava točí a musí získat pocit, 
že nikdy nebyly hry lepší. Prospěch 
z toho může mít jen místní prodejce, 
kterému vyhovuje, že všechny hry, kte¬ 
ré prodává, jsou bez rozdílu „nejlepší". 
Stačí se podívat na krabice a na re¬ 
klamní plakáty a budete žasnout nad 
počty nejlepších her! Jsem skálopevně 
přesvědčen o tom, že recenze nemá 
být poplatnou poklonou, a pokud je 
hra špatná, má se o ní napsat, že je 
špatná (a PROČ), a pokud je problema¬ 
tická, má se rovněž vysvětlit, v čem je 
zakopaný pes... 

Rád bych ještě připomněl že byste na 
své www stránky mohli dát obsah dal¬ 
šího Levelu ješté před jeho vydáním 
(nebo aspoň néco!!!), stačilo by třeba 
jen 2 dny před vydáním! a ne den po 
vydání. 

Opět - nebudeme prozrazovat konku¬ 
renci, co budeme mít v časopise pře¬ 
dem. Nebud bláhový! 0 O pár dnů 
předstihu se ale snažíme - občas to 
však z různých důvodů nevyjde, přede¬ 
vším kvůli „vyčerpanosti" redakce po 
uzávěrce. 

Jinak se mi Level moc líbí. Doufám, že 
páni Rybka a Bulíř budou psát nadále 
a že je to NIKDY neomrzí, jejich styl se mí 
opravdu moc líbí. Ostatní autoři jsou 
taky Best ® 

Zatím Zdar a Levelu 3x Hurá 

ACLESTONE 

My taky doufáme... 

» POPROSTE ZA MĚ (J OTCE! 

Nazdar leveláci, 

jak se máte, píši vám jako zoufalý pařan, 
který potřebuje pomoc. Tak jak bych za¬ 
čal? Mám veliký problém a to je internet, 
proto bych potřeboval pomoc. Jak víte 
vy, kteří jste hráli Quaka lil, je úspěch, 
když se dostanu na obtížnost IMightmare 
za čtyři hodiny ke konci. Když jsem tátu 
požádal jestli bych se mohl věnovat hra¬ 
ní Quaka III po internetu, abych získal 
zkušeností, řek): „Přineseš-li potvrzení, že 
tě přijali na školu, můžu ti splnit hodinu 
týdně, ale nic víc," A to ještě jsem neřekl 
že ted už ze tří stovek, které dostávám, 
přispívám stovku na net, kde otec dovo¬ 
lí, jak jsem s mámou zjistil, utratit jen 90 
Kč měsíčně. Proto se ptám, jestli byste 
tátovi nemohli poslat e-mail, kde byste \\ 
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\\ poprosili, aby mi daroval dvě hodiny 
týdně hraní. Prosním! 

ONDRA HOTOVCŮ ALIAS HOWIE 

P. S. Jste skvělí! 

Hele, co kdybys uzavřel s otcem doho¬ 
du, že se budeš lépe učiti do školy (gra¬ 
matika vážné tvůj přítel ne) a za to bys 
mohl déle hrát? Nechápu, jak bychom 
mohli za tebe orodovat u páně rodičo¬ 
vých dveří. Všechno je to o tom, jak se 
dokážeš domluvit ty sám, co můžeš na¬ 
bídnout za vlídné oko rodičů a tak po¬ 
dobně. 

HASÍ mám úchylku, ale mi¬ 
luji RECENZE NA NEJHORŠÍ HRY 

Nebudu vás vychvalovat, protože dobré 
se chválí samo, a kdybych měl nějaké 
vážné výhrady, nebudu si váš časopis 
každý rok předplácet. Tak, to by bylo 
k hodnocení a teď proč vám vlastně píši. 
Dostal jsem jen neodolatelné nutkáni re¬ 
agovat na některé dopisy, 
ad Záhady klávesy Scroll Lock: Asi je to 
nějaká moje úchylka, ale já miluji právě 
recenze na ty nejslabší hry. Když rozba¬ 
lím nový LEVEL, napřed projdu hodnoce¬ 
ní a začnu číst Rudou hvězdu. Pokud 
tam není, čtu recenze 4 a míň. Pak přij¬ 
dou na řadu ty průměrné a nakonec 
(hned po úvodníku, Honzo €>) si pro¬ 
hlédnu ty 8 a 9. To už je ale nuda, proto¬ 
že tam je všechno perfektní, grafika nád¬ 
herná, zvuky famózní. Nejradéj mám 
Rudé hvězdy od Michala, protože nikdo 
neumí hru tak nádherně „strhat" jako 
právě on. Opravdu se skvěle bavím, víc 
takových recenzí. 

Já taky miluji ty nejhorší hry. Člověk se 
jim pěkně povozí po hřbetě, a protože 
jsou VÁŽNÉ převelmi zlé, tak nikoho 
nenapadne na nás ječet „co jsme si to 
proboha dovolili", když místo dle jeho 
názoru oprávněných 9,0 jsme dali jen 
7,5. Do nejhorších her se dá tepati bag¬ 
rem a žádné telefonické vyhrůžky ni¬ 
kdy nebudou. 

ad Pár pižek na kráse: Buď jste jeho do¬ 
pis nepochopili, nebo ani nechtěli. Mám 
na mysli odpovědi na dopisy. Jasně tam 
zdůrazňoval, že stačí reakce dvou tři 
slov. Např.: „Děkujeme za zajímavé při¬ 


pomínky" nebo „Nepište mi, a pokud 
možno nepište vůbec 0" apod. Operace, 
která nezabere víc jak 15 sekund. Výmlu¬ 
vy, že na to nemám čas, jsou neopod¬ 
statněné. Buď se vám nechce nebo ani 
všechny dopisy nečtete a takhle by se to 
profláklo. S tím souvisí i další část dopi¬ 
su. Taky jsem bral řeči o tom, jak v re¬ 
dakci jenom paříte Asheron na pevné 
lajné (čili zdarma) a baštíte pizzu či jiné 
pochutiny z KFC, jako nadsázku. Když to 
ale čtu asi po dvacáté, tak to je buď zjev¬ 
ná provokace, nebo na tom bude asi 
něco pravdy. Pak se divíte, že chce tolik 
lidí dělat redaktory v herním Časopise. 

V tom případě stačí jeden den nehrát 
a odpovědět pár čtenářům, kteří si vás 
platí. Věřte mi, že není nic víc deprimují¬ 
cího, než když píšete už třetí e-mail „do- 
prázdna" a nestojíte nikomu ani za 
jedno „teplé" 6 slovo. Rozhodně nemám 
ambice, být uveřejněn v časopise (a urči¬ 
tě nejen já), ale tohle je prostě slušnost. 
Tak to by bylo všechno, co jsem měl 


Není nutné, abychom vřele komuniko¬ 
vali odhadem se 120 000 čtenářů, aby 
redakce skončila v blázinci. Úplně stačí 
50 lidí denně, věř mi, zažil jsem to před 
mnoha lety v dobách, kdy jistý šéfre¬ 
daktor jistého jiného časopisu získal 
pocit, že bych měl oblažovat Čtenáře 
na chatu a na telefonu. Vydržel jsem to 
týden a pak vysvětlil, že raději odejdu 
rubat uranovou rudu. Nemáš NEJMEN- 
Ší představu o tom, jaká je debata s lid¬ 
mi, kteří volají či emailují z práce, ni¬ 
kam nechvátají, mají spoustu času 
a ještě víc „...a ještě mé zajímá..." dota¬ 
zů. Spousta lidí nás zaměňuje za hotli- 
ne dodavatelů hardware, software, 
internetových operátorů, prodejců her, 
vyhledávač na internetu, katalog chea- 
tů a tak dále a tak dále. Na redakci je 
dobré se obracet se záležitostmi týkají¬ 
cími se časopisu, jeho obsahu, distri¬ 
bučními problémy apod., ale nemůže¬ 
me představovat informační centrálu 
ve styku s celou planetou Zemí. Mimo¬ 
chodem, ŽÁDNÝ e-mail nepřijde na¬ 
zmar, každý je přečten a většina dota¬ 
zů posílaná na adresy level a levelcd je 


do několika týdnů odpovězena, proto¬ 
že dokud se tak nestane, zůstávají v re¬ 
dakčním adresáři. 

Abyste si v redakci nemysleli, že všechny 
hráčky jsou u nás terčem posměchu, tak 
musím zmínit náš školní případ. I u nás 
hraje jedna holka hry a spíš než úšklebky 
sklízí uznání. Její nejoblíbenější hry ne¬ 
jsou ani simové, ani různé budovatelské 
strategie. Co já vím, naposledy dohrála 
nového Wolfeinsteina a Medal of Honor. 
Oznámila nám to s patřičnou pýchou, 
neboť to dojela bez cheatů či návodu 
a tím si zasloužila náš respekt. Když se 
vyptávala na další podobné hry, aby 
měla co hrát o prázdninách, všichni se 
předháněli o půjčení svých CD. Určitý 
podíl na tom má i její luxusní exteriér 
(což vyvrací možnou představu o tom, 
že pařani jsou hnusní neupravení brejlatí 
humusáci - konec konců, i já jsem doce¬ 
la švihák $>). Bohužel já nic půjčovat ne¬ 
můžu, protože 3D akce nehraji (ovšem 
pro Duka jsem udělal výjimku) a při mé 
smůle i kdybych je hrál, tak by je zase 
nehrála ona. Ale to jsem odbočil. 

Jedna moje známá po návštěvě matfy- 
zu s překvapením konstatovala, že 
„tam jsou docela pěkní kluci”, neboť si 
předtím představovala, že všichni mat- 
fyzáci vypadají jako kříženec Robura 
Dobyvatele se Stephenem Hawkingem. 
Ó, ty neotřesitelná sílo pověry..! 

Daleko větší problém bych viděl ve stár¬ 
noucích učitelkách, které nesnáší počíta¬ 
če. Naprosto nechápu, proč by měl mít 
referát napsaný na počítači menší hod¬ 
notu než ten, co je napsán rukou. A jestli 
jsou k jeho výrobě použity informace 
z internetu, pak si podle některých neza¬ 
slouží snad ani číst!!! Přijde vám to v 21. 
století šílené? Ještě šílenější je to, že je to 
pravda. Takže se mi občas stává, že 
i když mám nějaký text napsaný v počí¬ 
tači, musím ho místo tisku přepisovat 
svým škrabopisem na papír. Já si všech¬ 
no nejdřív napíšu na PC, protože se to 
dobře čte (na rozdíl od mého písma) 
a navíc dobře opravuje. Nemluvě 
o úspoře papíru. Jak je vidět, počítač 
(a mobil) ještě u některých není běžnou 
součástí života. Proto bych chtěl všem 


antipécéčkářům vzkázat: Pokrok nejde 
zastavit, tak mu nebraňte! 

Já to vyřešil jednoduše, prosté jsem 
škrabal tak hororově, že všichni raději 
souhlasili s vkusným, úhledným výstu¬ 
pem z laserové tiskárny. 

No a teď k Levelu. Smekám před prací 
recenzentů, kteří k výbornému textu 
a hodnocení přidávají ještě výkonnostní 
test. Nainstalovat hru na pěti počítačích 
a všude ji zkoušet v různých rozlišeních, 
to je opravdu tvrdá práce a napadá mě, 
jestli nejste masochisti. 

Vymyslel si to na nás šéfredaktor!!! 

I DVD je super nápad, jediná chyba je, že 
DVD nemám (ať žije cédéčko). 

Ach ne. Pokrok nezastavíš ani ty, pře- 
ždímej prasátko. O 

Moje poslední slova budou směřována 
ke geniálnímu Rybkovi. U jeho recenzí se 
vždycky skvěle bavím (a musím polito¬ 
vat ty, kteří nečtou jeho sloh u her, které 
dostanou pod 6,0 - připravují se o skvě¬ 
lé čtení). Ale nic není dokonalé. Jeho re¬ 
cenze čtu se Slovníkem cizích slov, 
protože některá slova, která používá, vi¬ 
dím poprvé. To má sice dobrý vliv na 
moji slovní zásobu, ale občas mi přijde, 
že jsou používána dosti křečovité. Někdy 
by se do textu daleko víc hodilo „nor¬ 
mální" slovo. Proto podezřívám Rybku, 
že se touto cestou dělá zajímavějším. 
Třeba by se hodil rámeček, kde by se 
tato slova vysvětlovala, ale to asi po vás 
chtít nemůžu, nebo ano? 

Takto je vše. Mějte se! 

LEVELEM AFEKTOVANÝ 

JEDINEC NEMOŽNÝCH ROZMÉRŮ 

Co? Cože? Tebe iritují zcela esenciální, 
banální, triviální verbální exempláře? 
Mon Dieu, jak by ses asi tvářil na recen¬ 
ze páně Chlumákovy (onen sympatický 
moderátor z Game Page), který svého 
času psal recenze minimálně z polovi¬ 
ny plynnou hovorovou franštinou? 

Tak, tímto se s vámi pro dnešek loučím 
a těším se na další várku dopisů. 

MICHAL „LETTERWOLF" RYBKA 


/ - 


\ 

JfíK SE VŘD LÍBÍ niWVERZE LEVELU 3/DEP 

9 

Je skvělá, vždycky jsem po ní toužil, vejde se mi skvěle pod lavici. 

HLRSUJTE DO 1. 10. 5005 

9 

Občas si ji určitě koupím, ale plná hra je na Levelu to nejlepší. 

Své odpovědi nám můžete poslat SMSkou na číslo 0198 381 031 ve tvaru: 

C 

Nezaujala mé, zůstanu u klasického formátu s CD nebo s DVD. 

LEVEL 9. Písmeno odpovědi odděl od slova LEVEL mezerou. 

D 

Super, budu si mini kupovat raději, než klasický Level s CD a DVD. 

Soutěžte o 5 triček LEVEL 

\_ 


_ / 
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messiah 


Jaké to je, být andělem? Podle programátoru firmy Shiny, autorů geniálního MOK, je to docela zábava, TEXT redakce 


» Již podruhé u Levdu můžete 

na lén DVD, které dnes předsta¬ 
vuje jedinou rozumnou cestu, 
jak vám zprostředkovat vše zajímavé, co 
každý měsíc vychází. Pří běžné velikosti 
demoverzí pres 100 mega se toho na kla¬ 
sické CD dnes mnoho nevejde, a tak jsme 
vždy museli důkladné přebírat. S DVD se 
toto jen tak nestane, i když třeba tento mě¬ 
síc vám unikla betaverze Neocronu,a navíc 
zde vždycky najdete velké množství oprav¬ 
du kvalitních filmečků - jen se schválné po¬ 
kochejte třeba u Gothic 2 čí Praetorians, 
Medieval, Soldiers of Anarchy, Broken 
Swordu 3 a dalších. Bohužel je nám jasné. 


že ti, co sí koupi Level pouze CD, se budou 
cítit ochuzeni, ale s kapacitních důvodů se 


s tím níc dělat nedá - DVD je prostě 6 CD 
dat.. Příjemné hraní. 


H lavní hrdina hry Messiah, Bob, má jen dvě křídla, která 
ho udrží nějakou chvíli ve vzduchu, nezbytnou svatozář 
a schopnost převtělit se do jakékoliv bytosti, které se dostane 
do zad. Tím se z Mesiáše stává rázem velmi otevřený systém, 
ve kterém je možné téměř cokoliv. K akční střílečee tak může¬ 
me přiřadit další herní žánry. Ty se prolínají hrou a společně 
tvoří dlvotvornou změť. Mesiáš nicméně zůstává hlavně akční 
záležitosti a o ostatní styly se pouze otírá, V sedmnácti úrov¬ 
ních vedoucích k Satanovi hraje hlavní roli především převtě¬ 
lování, bez kterého se nehnete kupředu ani o píd. Dokonce je 
nutné na čas přijmout podobu bídná krysy, abyste byli schop^ 
ni protáhnout se ventilací. Ovládnutí postavy je ovšem dvoj¬ 
sečná zbraň. Elektrikář vám sice dokáže zaletovat obvod, ale 
do přísně střeženého řídícího centra se nedostane. Tam má 
díky své hodnosti přístup pouze šéf vojenské jednotky, který 
sedí někde ve své kanceláří, K němu mají zase přístup pouze 
jeho nejbližší podřízení, takže se to celé pěkně zamotává, 
a než přijdete na to, k čemu vám kdy která postava bude do¬ 
brá, pohřbíte pěkných pár desítek andílků, V zásadě si bud 
dáte tu práci a budete se opatrně plížit podél stěn, krčit se ve 
stínu skladišť a systematicky vyhledávat malé mi sto mezi lo¬ 
patkami, které je vstupní branou do vybraného těla, nebo se 
vydáte cestou násilí a teroru a ověšen zbraněmi se budete 
snažit proklestit si cestu na konec každé úrovně.,. 



INSTALACE 

Manuál se nachází na stejném disku jako 
plná hra, po instalaci stačí už jen doin¬ 
stalovat nejnovějsí patch na verzi 1,2 


OVLÁDÁNÍ 


Kolečko 


pohyb 

skok/mávání křídly 
akce/opustit bojový režim 
bojový režim/útok 
granát 

opustit „hostitele" 
úkoly 

zoom pohledu 



LEVA, 9Z| ZAPA 2 do2 
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Another War 


Mirage | Cen ega 

POUZE NA DVD 


* . V? 

w* ■ Mí 

■■ v, 

Another War je hra, která v sobě kombinuje prvky 0 chůze 

Diabla a Falfoutu. To znamená, že nabízí propraco- ® mluvení/akce 

vany příběh a všemožné tabulky dovedností na 
straně jedné a na té druhé se můžeme vesele po¬ 
nořit do masové likvidace nacistů v real-time. Gra¬ 
fická stránka už bohužel vypadá rozporuplněji. 

Batman Venaeance 

Ubisoft 

POUZE NA DVD 




Po Spi derme no vi na nás útočí další komiksový hr¬ 
dina, Tentokráte jde o předělávku hltu, který bo¬ 
doval na konzofích minulý rok. Demoverze obsa¬ 
huje tři úrovně a trénink. 


GGC0 

pohyb 

S 

akce 

4 

skok 

O 

úder 

o 

skok 


obrana 

mm 

pohled z vlastních očí 


komunikátor 


C eltic Kinqs 

Haemimont j Stratégy Fist 



Strategie s RPG prvky od 
autorů povedeného Tzara, 
protentokrátě ale zabrousí- 
me do časů Caesarových. 


6 

selekce 

4 

chůze/akce 


mapa 

o 

poslední zpráva 

miiik 

„nahrávání" příkazů do fronty 

04 

rychlost 

4.4 

skupiny 

ca 

tvorba skupiny 


Farsc ape _ 

Simon a Schuster POUZE NA DVD 


TZJ SOFTWARE 

3DMark 2001 SE D\D 
Aero ba t Reader 5.05 DVD 
AVG 21.05.2002 
Free DVD Player DVD 
ICQ Lite Bui Id 1Q25 
ICQ v2022 Build 3728 
mlftC 6.03 

PCMark 2002 DVD 
QuickTime 5 DVD 
Winamp 3 
WinOVO DVD 
Zone Alarm v3.1 

tZb GALERIE 

007^ Nightfire 
Aquanox 2 
Asherorťs Ca II 2 
Battle Mages 
C&O General* 

Crusader 
Deus Ex 2 
Lineage 2 
Mafia 

MQH AA: Spearhead 
No Maďs Land 
Perimeter 



Akce podle u nás naprosto 
neznámého, ale prý úspěš¬ 
ného sci fi seriálu. Díru do 
světa tedy asineudělá. 


Fiashpoi nt ResiStance 

Bohemia St, | Codemasters 


0 

chůze 

4 

střelba 


kamera/zoom 

mmmsm 

přeskakování dialogů 

0 

úkoly 

OE> 

inventář 

m 

střelecké režimy 

Q 

léčení 

0JB 

vůdce je postava 1, 2 nebo 3 


Rayman 3 
Terror Hunter 
Yager 

UPDATY 

America'* Army ví.21 DVD 
DJsdpIes 2 CZ ví .41 
Dungeon Siege 1,1 DVD 
Ether lord* CZ ví .07 
Fiashpoint CZ ví.46 DVD 
112 Sturmovik v 1.1 DVD 



Demoverze datadísku k české válečné 
strategii, které se prodalo přes milión 
kusů, obsahuje dvě mise vytvořené 
speciálně pro demo - v jedné jste v roli 
velitele, ve druhé v kůží vojáka. Cíle 
jsou ale velice podobné. Neutralizovat 
oblast. U nás se hra prodává v češtině. 


Pěšák 


Auto 


Messtah v 1.2 

« 

střelba 

0C0 

rychle/pomalu 

Motto wind EUv 1,2,0722 

4 

zoom 


dopředu 

QuakeSvUI DVD 

COQO 

pohyb 

00 

volant 

Warcraft 3 vl.02 

Q 

běh 

© 

brzda 

Wolfestein 3D ví .33 DVD 

O 

chůze 

« 

střelba/s řidičem 


+ směr 

0 

rychlý pohyb 
leh 

9 

povel k jízdě 
zaměření 

Cl OVLADAČE 

O 

skrčení se 



ATICatalysm 2.2 DVD 

G 

nabít 

Vzduch 


Detonators 30.82 DVD 

mm 

menu akcí 

C© 

dopředu 

Detonators 40.41 

4.4 

rozkazy 

© 

zpomalit 

DirectX 5.1 B 

oo 

zoom 

00 

natáčení 

DívX 5.02 

o 

mapa 

00 

rotace 

FreeDVĎ kodek 


výběr zbraní 

OG 

výška 

O 

kompas 

O 

střelba 

Matro* Pa rhelia 1,00.04.231 DVD 


4 

zaměření 

Ogg Vorbis 

Velitel 




VobSub2.ie 


výběr vojáků 




• 

vybere všechny 
v hlavní skupině 



+ Databáze starších čísel 

04 

povely 




num,0..0 

kamera 
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TRAILERY 

007 í Nightfire PV® 
Anno 1503 OV^ 

Arx Fataiis lM> 
fleam Breakers OV^ 
Brokem $word 3 PV® 
C&O Generats 
Casino Empire PV® 

C5: Corid3t]on Zerp 
Dragon Empires PVD 
Émperor PV® 

GothicŽ OVI? 

HitmanŽ 

Lord of the Rings DV® 
Mafia 

Medieval: Total War 
Na tura I Freedom PV® 
Neotřen PV® 

Nomads PV® 

Platoon PV® 
Ravenshieid 
Preatoríans PV® 
Hepublic OVO 
Simdty 4 

Soldiers of Anarchy PV® 
ST: Elitě Force 2 PV® 
TombRaiderd PV® 
Vietcomg 

WhiteFear PV® 

XIII 


Hitma n 2: Silent Assassin 

IO iriterattíve | Eidos 



* 

pohyb 

O 

tasení/schování 

00 

naklánění 


zbraně 

(O 

běh 

0 

položí předmět 

Q 

skrčení se 

O 

mapa 


chůze po špičkách 

O 

nabít 


střelba/použít 

O 

akce 


zbraně 

0 

pohled z vlastních 

ú 

O nebo O 

dalekohled 

inventář 


očí 


Seznamte se, prosím. Tento nenápadný pán v černém obleku je Hitman, profesio¬ 
nální zabiják, a vy jste jeho další obět,.. Demoverze obsahuje první úroveň hry. 


Magie the Gatherinq Online _ _ ___ 

WOTC POUZE NA OVI> 



Bezpochyby nej lepší (tzn, finální) počíta¬ 
čové zpracování rozšířené karetní hry. Za 
reálné peníze kupujete virtuální balíčky 
karet, se kterými pak hrajete, obchoduje¬ 
te a nakonec, pokud zkompletujete ce¬ 
lou edicí, vám je pošlou i v tištěné podo¬ 
bá. Musíte mít připojení na internet, 
protože se hraje pouze proti lidem, hra 
se taká bude chtít před spuštěním upda- 


tovat. Demo aktivujete kliknutím na Tríal 
v horní líště, „ostré" hraní začíná tím, že si 
přes mezinárodni platební kartu koupíte 
balíček za 10 dolarů, žádné herní CD 
k tomu nepotřebujete. Jde o opravdu 
návykovou věc, stejná jako před lety, kdy 
Magie hráli v redakci snad všichni. Hra 
obsahuje tutoriál pro nováčky a seznamy 
všech (!) dosud vyšlých karet l s obrázky. 


Necromania _ _ __ 

Darksoft | Cinemax POUZE NA £JVO 



Princip je jednoduchý - hráč musí pro¬ 
hledat level, najít klíče od bran blokují¬ 
cích postup do dalších částí úrovně... Re¬ 
alizace je mnohem složitější, protože 
stejného čile se snaží dosáhnout různý 
počet soků. Hra vychází v češtině, nicmé¬ 
ně demo je anglické. Jen takový herní tip 
- klíčem k úspěchu je správné používání 
pastí, nicméně to spotřebovává manu, 
a když ta dojde, je čas na respawn... 



chůze 

3 

boj 

numid 

speciál 

num J 

turbo 

num 0 

bomba 

num£ 

ohnívá past 

num* 

vysávání many 

num* 

magnet 

num* 

tele port 

num* 

otevírání dveří 

num* 

ukáže truhly 

kolečko 

zoom 


NHL 2003 


EA 1 Cenega 



Hráčs pukem 

O0ÍÍÍŽ 

pohyb 

Hráč bez puku 

OCfttí 

pohyb 

8 

přihrávka, fa ce off 

O 

změna hráče 

mm 

střela 

0 

zrychleni, bodycheck 

o 

zrychlení 

mm 

hákovaní, držení,,.. 

© 

klička 

Ú 

prasárna 


Hratelné demo nej populárnější počítačové hry u nás - série NHL od EA Sports je na 
světě. Obsahuje jeden kompletní zápas mezi Carolínou a Detroitem, z čehož už si 
základní úsudek o hře můžete udělat sami. Nej markantnější změnou se zdá nároč¬ 
nější práce s pukem (samotný pohyb i sebrání soupeři) a AI brankářů. 


No One Lives Forever 2 

Fox | Sierra POUZE NA 



Kemp plný nínjů a navíc ještě tornádo, to vás čeká 
v jednoúrovňovém dému velice očekávané 3D 
akce. Příští měsíc by prý mělo vyjít demo nové, 
tentokráte se třemi levely. 

Pozor, předměty se nesbírají automaticky! 


ooea 


« 

3 

O 


pohyb 

skok 

střelba 

akce/sebrat 

úkoly 


|«| zAftl 2 Q 03 













































Prince of Oin 

Stratégy First _ POUZE WA PVP 



Čínský epos odehrávající se před 2200 lety během posledních let vlády dynastie Qin, stylem podobný 
Baldur’s Gate. 


Privateer's B ounty 

Akella | Global Star 


Bujaré pitky, plenění pokladen, znásil... ehm... svádění panen, 
tak toho si zde moc neužijete, jde totiž o datadisk námořní 
strategie Age of Sail 2. 



_ POUZE NA pyp 

O selekce 

O cíl 

OCQO pohyb kamery 

<Sy + OCOO natáčení kamery 


Soldiers of Anarchv 

Silver Style _ 


Real-time strategie, ve které se v postapokalyptické bu¬ 
doucnosti snažíte ovládnout svět. A špatně to nevypadá 
ani náhodou! 



OCOO a kamera 

kolečko zoom 

prostřední^ volný pohled 
$ selekce 

O akce (držet=menu) 

© klávesy 

© úkol mise 


T3 


Str ategie Command _ 

Battlefront _ POUZE WA QVP 



Čistokrevná válečná turn-based strategie jako řemen. Tady se na grafiku nehraje. 


Stronghold Crusader 

Fireflv 


POUZE NA pyp 



V datadisku k velice povedené strategii stavění hradů, Stronghold, si vyberete mezi rolemi Richarda Lví srdce 
a Saladina... 


Sudden Strike_ 

CDV _ POUZE WA pvd 



Demoverzi Sudden Strike 2 jsme tu sice už měli, ale tato je nová, s mnoha opravenými chybami. 


The Italian Job 


SCI 


Od tvůrců Carmageddonu. The Italian Job dává už podle názvu tušit, že se točí okolo 
mafiánů a rychlých aut. Mimochodem, hra opravdu vznikla na základě stejnojmenné¬ 
ho kultovního filmu z roku 1969, nicméně pokud ji porovnáme s GTA 3, které vyšlo 
krátce po ní, nebo Mafií, nemá šanci. A ty mrchy chodci navíc uskakujou! 


POUZE NA pyp 

OCOO ovládání 

klakson 

<33 ruční brzda 


Zanzarah 

Funatics _ 


POUZE NA PVP 

0006 ovládání 

© akce 

? skok 


EXTRA 

America'* Army OVD 

Jenom abyste nepřehlédli, v Upda¬ 
tech najdete upgrade na tuto realis¬ 
tickou týmovou akci vyvíjenou zdar¬ 
ma v engine Unrealu americkou ar¬ 
mádou. Její základní část byla na CD v 
minulém měsíci. Update obsahuje 
školu ostřelovačů, parašutistů a ran* 
gerů, nové mapy, nové zbraně, 
spoustu fixů atd. 

WCG 2002 Promo <3VE> 

Promo video pro World Computer 
Games 2002, tedy herní olympiádu. 
Viz strana 106. 

Half-Life: Day of the Defeat DVD 

Po Counterstrike další populární mo¬ 
difikace hry, tato ale realisticky zpra¬ 
covává druhou světovou válku. 

Wolfenstaln GOTY Map pack OVD 

Šest nových multiplayerových map, 
které byly obsaženy ve speciální 
Game of the Year edici hry. Potřebu¬ 
jete mít také updatováno na verzi 
1.33. 


Grand Prlx 4 2002 update 

Neoficiální update přidávající do hry 
všechny týmy, jezdce a vozy ze sou¬ 
časné sezóny F1, nové tratě (Melbour- 
ne, Interlagos a Silverstone) v prove¬ 
dení pro rok 2002, nový pohled digi¬ 
tálních televizních kamer, vylepšenou 
grafiku volantu a pneumatik atd. Hru 
pak musíte spouštět přes prográmek 
GPXPatch, který je také přiložen. 


Roztomilá pohádková adventura, trochu s prvky RPG, ve které 
hrají velkou roli víly. 










































JEDE S 
NA INVEX... 



...A CO TY? 


Přijď za námi na veletrh Invex ve dnech 
7. - 11.10. do pavilonu B, G1, V nebo L. 

Před pavilonem L na tebe ve dnech 
9. - 10.10.2002 bude čekat rocková 
muzika, plno soutěží a ceny, dárky 
pro každého a jiné... 

Nezapomeň si s sebou vzít kamarády, 
dobrou náladu a nějaký ten peníz, za 
který si můžeš předplatit LEVEL 
a Playstation 2 Oficiální magazín - CZ, 
koupit si plné hry na PC, plné hry 
na Playstation 2, zlevněná starší čísla 
časopisů, CD, DVD nebo značková trička. 



LEVEL 1931 ŘÍJEN 2002 VYCHÁZÍ 4.10.2002 
OPĚT VE TŘECH VERZÍCH - MIMI I CD I DVD 



MINI LEVEL 

Level bez přílohy ve 
zmenšeném formátu za 
symbolickou cenu. 

Nic víc, nic míň. 



LEVEL S CD 

Klasický Level se 2 CD - 
demoverzemi a plnou 
hrou. To, na co jste již 
zvyklí. 



LEVEL S DVD 

Level s DVD přílohou o kapacité 
4,7 GB (více jak 6 CD) s hrou, démy 
a videi v DVD kvalité a dalSimi véc- 
mi, co se na CD nevejdou. 


















ř LEVEL P1 0 y 51 3^10 rv2 
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» REDAKCE DOPORUČUJE 



Dungeon Siege 

Microsoft 

HODNOCENÍ 9,1/10 LEVEL 04,2002 
DEMO 05.02 

Pokud máte dostatečné vybavený počítač 
a máte řádí fantasy příběhy, Dungeon Siege 
je pro vás to pravé ořechové. Se svým hrdi¬ 
nou prošmejdíte celé království a pokusíte 
se udélat přítrž rozmáhajícímu se zlu. 



Grand Theft Auto 3 

CENEGA 

HODNOCENÍ 8,9/10 LEVEL 06.2002 
Jedna z nejlepších her tohoto roku. Jak to 
narvat? Možná trhlé, ale nej přesnější ozna¬ 
čení je „simulátor zločince ve městě". Může¬ 
te střílet, krást auta, honit se s policii, anebo 
se jen tak projíždět a poslouchat rádio. 



Medal od Honor Allied Assault 

Ceněga 

HODNOCENÍ 9,5/10 LEVEL 02.2002 
DEMO 02.02 PATCH 06.02 
Jedna z nejatmosféričtějších akci z druhé 
světové války, kterou jsme mohli spatřit na 
svých monitorech. Ne náhodou připomíná 
film Zachraňte vojína Ryana - za produkcí 
hry stál Steven Spielberg osobné. V nové 
grafice prožijete v rolí vojenského agenta 
na vlastní kůži například vyloděni v Nor¬ 
mandii, osvobozováni rukojmí v severní 
Africe nebo likvidací ponorkové základny 
v norském Trondhelmu, 


Age of Wonders 2 

Cenega 

HODNOCENÍ 8,9|1G LEVEL 07.2002 
DEMO 05.02 PATCH není 
Velmi dobře hratelná tahová strategie 
s RPG prvky. 


Agent Hlína 

Cenega 

HODNOCENÍ 4,5|1Q LEVEL 03.2002 
DEMO není PATCH není 
Jednoduchá adventura s hliněným hr¬ 
dinou, kterou dohrajete za trestuhod¬ 
ně krátkou dobu. 

ArthuVs Knights II: 

Mer línovo tajemství 

Cenega 

HODNOCENÍ 4,5|lQ LEVEL 04.2002 
DEMO není PATCH není 
Průměrná adventura, která nepřináší 
zhola nic nového. 

Artušovi rytíři 

Cenega 

HODNOCENÍ 4,5|10 r LEVEL 0S.2002 
DEMO není PATCH není 
Rozsáhlá adventura od francouzského 
Crya, která vás zklame svou (ne)hrateí- 
nostf. 

Baldur's Gate 2 

Cenega 

HODNOCENÍ 9,5(10 LEVEL 9.00 
DEMO není PATCH 02.01 
Jednoznačně nejlepší RPG, které oživi¬ 
lo do té doby skomírající žánr, 

Battle Realms 

Playman 

HODNOCENÍ 7,0|10 LEVEL 01,2002 
DEMO 02,02 PATCH není 
RTS s pomérně hodně vysoko nasaze¬ 
nou látkou obtížnosti. 


Black and Wfiite: Creature Isle 

Cenega 

Hodnocení - 7 r 2|10 LEVEL 03.2002 
DEMO není PATCH není 
Datadisk k „božské strategii" s několika 
novými vylepšeními. 


Bio od Omen II 

Cenega 

Hodnocení - 7,8] 10 LEVEL 05,2002 
DEMO není PATCH 05.02 
Upírská RPG rozvijí příběh z předcho¬ 
zích dílů. 


Cdpitalism 2 

Cenega 

HODNOCENÍ 6,5|10 LEVEL 03,2002 
DEMO 02.02 PATCH není 
Průměrná ekonomická strategie, u kte¬ 
ré se asi moc nepobavíte. 


Car Tycoon 

Dynamic Systems 

HODNOCENÍ 3,0] 10 LEVEL 02.2002 
DEMO není PATCH není 
Klasická ukázka toho, jak by se strate¬ 
gie dělat neměly. 

Codename; Gutbreak 

Top Distfhbutor 

HODNOCENÍ 7 r 5|10 LEVEL 03,2002 
DEMO 10.01 PATCH není 
FPS z prostředí Vietnamu a přitom 
v češtině. 


Command & Oonquer; Renegade 

Cenega 

HODNOCENÍ 8,8|10 LEVEL 02.2002 
DEMO není PATCH není 
Pohled do světa Command & Conque- 
ru 2 vlastních očí - FPS. 


Cossacks: Art of War 

Dynamic Systems 

HODNOCENÍ 8,2|10 LEVEL 03,2002 
DFMO není PATCH není 
Povedený data disk k zábavné RTS s no¬ 
vými bojujícími stranami a dalšími vy¬ 
lepšeními. 

Oázy Taxi 

Dynamic Systems 

HODNOCENÍ 5,2|10 LEVEL 08.2002 
DEMO 09.02 PATCH není 
Konzolová předělávka městského pře¬ 
pravce pasažérů ztratila konverzí ve¬ 
škeré svoje kouzlo. 


Cultures 2 

Dynamic Systems 

HODNOCENÍ 7,6|10 LEVEL 06,2002 
DEMO 05.02 PATCH není 
Zábavná exkurze do světa Vikingů 
v budovatelské strategii s příměsí dal¬ 
ších žánrů, 

Dark Planet: Battle ťor Natrolis 

Playman 

HODNOCENÍ 6,8|1G LEVEL 04.2002 

DEMO 04,02 PATCH 05,02 

Jen mírně nad průměr vyčnívající RTS, 


Darkened Skye 

CD Projekt 

HODNOCENÍ 5,2| 10 LEVEL 03.2002 
DEMO není PATCH není 
Akční adventura s ženskou hrdinkou 
z reklamy na dobroty v hlavní roli. 

Delta Porce: Task Porce Dagger 

Cenega 

HODNOCENÍ 6,1110 LEVEL 08,2002 
DEMO není PATCH není 
Taktická akce z prostředí elitních 
jednotek Delta Force. 


Deus Ex 

Cenega 

HODNOCENÍ 9,3|10 LEVEL 07,00 
DEMO 07.00 PATCH 04,01 
Cyberpunková FPS, která se pomalu 
a!e jistě stává legendou, jako tehdejší 
System Shock. 

Destroyer Command 

Playman 

HODNOCENÍ 5,5]10 LEVEL 03,2002 
DEMO není PATCH není 
Simulátor lodí z druhé světové války. 
Pouze pro opravdové fanatiky. 

Die Hard Nakatomi Plaza 

Cenega 

HODNOCENÍ 6,9|10 LEVEL 05.2002 
DEMO 03,02 PATCH není 
FPS inspirovaná filmem Smrtonosná 
past s B. Wi 13 i sem v hlavní roli. 


LEVEL |SB| ZÁŘI 2002 
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Disriples 2: Qark Proph^cy 

CD Projekt 

HODNOCENÍ 8,2110 UEVEL 03,2002 

DEMO 02,02 PATCH 09,02 
Tahová strategie zdatně konkurující 
sérii Heroes of M&M. 


Duke Nukem: Manhattan Projed 

Cenega 

HODNOCENÍ 7,9|10 LEVEL 06,2002 
DEMO 08,02 PATCH není 
Plošinovka s největším hrdinou PC her 
všech dob. 

Dungeon Siege 

MICROSOFT 

HODNOCENÍ 9,1 (10 LEVEL 04.2002 
DEMO 05.02 PATCH 09.02 
Jedno z nejlepších akčních RPG po¬ 
slední doby. 


Eurofíghter Typhoon: 

Operát ion Icebreaker 

Cenega 

HODNOCENÍ 3,5|10 LEVEL 08,2002 
DEMO není PATCH není 
Velmi podprůměrný datadisk k letec¬ 
kému simulátoru, 

Europa Universalia 2 

CD Projekt 

HODNOCENÍ 6 r 0|l 0 LEVEL 01,2002 
DEMO není PATCH 02.02 
Historická strategie, která vás možná 
odradí kvůli svému systému ovládání, 

F1 2002 

Cenega 

HODNOCENÍ 8,7(10 LEVEL 06,2002 
DEMO 06,02 PATCH není 
Licencované závody F1 vynikající vyso¬ 
kým stupněm reálnosti. 


Freedom Force 

Cenega 

HODNOCENÍ 9,0! 10 LEVEL 04*2002 
DEMO 04.02 PATCH není 
Totálně zábavná korníksová akce]stra¬ 
tegie] RPG. 


Global Operát ion $ 

Cenega 

HODNOCENÍ 8,5] 10 LEVEL 04,2002 
DEMO není PATCH není 
Normální taktická týmové FPS se slu& 
nou grafikou. 


Gorasul: The Legacy 
of the Dragon 

Dynamic Systems 

HODNOCENÍ 7,2|10 LEVEL 02 2002 
DEMO není PATCH není 
Prima oddechové RPG s několika zpes¬ 
třujícími mezihrami. 

Grand Pr§x4 

Dynamic Systems 

HODNOCENÍ 8,4|70 LEVEL 07.2002 
DEMO není PATCH 09.02 
Závody z prostředí Formule 1 z dílny 
legendárního Geoffa Oammonda, 

Grand Theft Auto 3 

Cenega 

HODNOCENÍ 8,9[10 LEVEL 06.2002 
DEMO není PATCH 07.02 
Zločinecký simulátor, kde jezdíte po 
městě, kradete auta a staráte se 
o sebe. 

Harry Potter and The Philosop- 
her r s Stone Cenega 
HODNOCENÍ 6,5(10 LEVEL 1ZG1 
DEMO není PATCH není 
Děti ho milují a rodiče... vlastně také. 
Mají alespoň od dětí klid. Pro dospíva¬ 
jící nebo už dospělé hra není, 

Heli Heroes 

Cenega 

HODNOCENÍ 6,5] 10 LEVEL 04.2002 

DEMO není PATCH není 

Pokus o návrat ke klasickým Sbitovým 

stí Dečkám, kterému ale cosi důležitého 

chybí. 

Heroes of IVLight & Magie 4 

CD Projekt 

HODNOCENÍ 8,5|t0 LEVEL 04.2002 
DEMO není PATCH 07.02 
Klasická fantasy kolová strategie 
v nové grafice s managementem měst. 


Hooligans: Storm ověř Europe 

Top Distributor 

HODNOCENÍ 7,2| 10 LEVEL 02,200 
DEMO 03.02 PATCH není 
Mírně nadprůměrné zpracování taktic¬ 
kého velení tlupě fotbalových fanouš¬ 
ků. 

Hotel Giant 

Dynamic Systems 

HODNOCENÍ 5,0|10 LEVEL 06.2002 
DEMO není PATCH není 

Průměrná simulace péče o provoz ho¬ 
telového zařízení. 


IL-2 Sturmovik 

Cenega 

HODNOCENÍ 9,1110 LEVEL 1Z01 
DEMO 09.01 PATCH 09.02 
Opravdu realistický simulátor letadel 
východní fronty druhé světové války, 
A navíc úchvatně zpravovaný, 

Jazz & Faust 

Cenega 

HODNOCENÍ 7,1110 LEVEL 08.2002, 
DEMO není PATCH není 
Podařená fantasy adventura, ve které 
hrajete za dva odlišné hrdiny. 

Jedí Knlght 2 1 Jedí Outcast 

Cenega 

HODNOCENÍ 8,9|10 LEVEL 04.2002 
DEMO 06.02 PATCH 06.02 
Pokračování akce ze světa Hvězdných 
válek s Jedi rytířem v hlavní rolí. 

Kdo chce bít milionáře? 

Top Distributor 

HODNOCENÍ 6,0| 10 LEVEL 01.2002 
DEMO není PATCH není 
Počeštěná parodie na známou vědo¬ 
mostní hru z televize. 


Kirag of the Road 

Dynamic Systems 

HODNOCENÍ 6,5] 10 LEVEL 07.2002 
DEMO není PATCH není 

Simulátor těch největších a nej nablýs¬ 
ká nějších kamionů na světě. 


>1 MIRII SLOVNÍČEK 

FPS First Person Shooter, 
v překladu stnlečka z pohle¬ 
du vlastních očí, polopatřcky 
doomovka, 

RT5 Real-time stratégy, real- 
timová strategie, kde neče¬ 
káte na tah nepřátel, ale vše 
se děje současné. 

RPG Role Playing Game, tak¬ 
zvaná hra na hrdiny. Věc, 
kde se vaše postava(y) vyvíjí. 

ADVEMTIiRE hra založená 
na příběhu, dialozích a řeše¬ 
ní nejrůznijších hádanek. 

PATCH opravné soubory do 
hry, odstraňující chyby 
v programu. 

DEMO ukázka hry, většinou 
omezená časem nebo jed¬ 
nou misí. 
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HREDAKCE DOPORUČUJE 



The Elder Scrolls: Morrowind 

Playman 

HODNOCENÍ 9,0/10 LÉVEL 00.2002 
DEMO 08.02 

Tfeti díl epického RPG The Elder StroHs 
překročil všechny pomyslná hranice toho¬ 
to žánru. Obrovský propracovaný svět 
a nespoutaná volnost v graficky úchvat¬ 
ná m 2 pra co vání. Pět let práce týmu, který 
má na svědomí pecky jako Aréna a Dag- 
gerfalL prostě musí být někde vidět. 



Warcraft 3 

Cenega 

HODNOCENÍ 8,9/10 LEVEL 07.2002 
DEMO 09.02 

Dlouhé čekání na novou RTS z dílen Bliz- 
zardu se vyplatilo, W3 těší hráče nejen 
svou grafikou, ale í vysokou hratelnosti. 
Přibyty nové rasy, za které si můžete za¬ 
hrát můžete využívat neutrálních budov 
ve svůj prospěch, pečujete o hrdiny a zjiš¬ 
ťujete, že orci nejsou jen tupým národem 
krvelačných monster. 



Křižáci 
Cenega 

HODNOCENÍ 5j0|10 LEVEL 05.2002 
DEMO není PATCH není 
Nepříliš zábavná RTS se spoustou 
chyb, kterou nezachrání ani inovační 
bojový systém. 

Leglon 

CD Projekt 

HODNOCENÍ 4,Q| 10 LEVEL 07.2002 
DEMO není PATCH není 
Repetítivní RTS bez svěžího nápadu, 
který by vás při hraní vytrhl z nudy. 

Loch Ness 

Dynamic Systems 

HODNOCENÍ 5,6|10 LEVĚL 02.2002 
DEMO není PATCH není 
Zastaralý háv sráží tuto jinak zajímavou 
adventuru do šedých vod průměru. 

Lqeo Commotion 

Cenega 

HODNOCENÍ 6,0(10 LEVEL 01.2002 
DEMO není PATCH není 
Strategie spíše pro vláčkové 
mod elá ře- nadšen ce. 

Medal od Honor Allied Assault 

Cenega 

HODNOCENÍ 0,5j 10 LEVEL 02.2002 
Demo - 02.02, Patch - 06.02 
Poměrně realistická FPS ze druhé svě¬ 
tové války s úžasnou atmosférou. 

Michael Schumacher Racing 
World Karl 2002 

Dymamic Systems 

HODNOCENÍ 7,0|10 LÉVEL 07.2002 
Demo - 06.02, Patch - není 
Závody motokár zaštítěné jménem 
současného nejznámějšího jezdce F1, 

Mightand Magie IX 

CD Projekt 

HODNOCENÍ 6,5110 LEVEL 05.2002, 
Demo - není, Patch - 05.02 
Již deváté pokračování jedné z nejzná- 
mějších RPG ság na PC. 


Moto Racer 3 

Cenega 

HODNOCENÍ 7,5|10 LEVEL 01.2002 
Demo - 02.02, Patch - není 
Závody nejen silničních motocyklů, 
zkusíte si i terénní nebo tri a lovy stroj. 

Neverwinter Nights 

Cenega 

HODNOCENÍ 8,5|10 LEVEL 07.2002 

Demo - není, Patch - 09.02 
RPG s možností vytvářet si svá vlastní 
dobrodružství nebo prožívat příběhy 
vytvořené druhými. 

Next Generatíon Tennis 

CD Projekt 

HODNOCENÍ 7,0(10 LEVEL 07,2002 
Demo - 6,02, Patch - není 
Jedna z mála tenisových her na čes¬ 
kém trhu, takže vzhůru na antuku. 

Operace Flashpomt: Resistance 

Cenega 

HODNOCENÍ S,0| 10 LEVEL 07.2002, 
Demo - 09.02, Patch - není 
Datadisk ke světově úspěšné české vo¬ 
jenské hře se vyznačuje velmi vysokou 
obtížností, 

Peter Pan; 

Adventur es in Never Land 

Cenega 

HODNOCENÍ 6,0|1O LEVEL 05.2002 
Demo - není, Patch - není 
Dětská klasika na motivy Petera Pana 
od Disney ho. 

Poida 4 

AT COMPUTERS 

HODNOCENÍ 8,4(10 LEVEL 03.2002 
Demo - 03.02, Patch - 04.02 
Vydařený poslední (?) díl zábavné če¬ 
ské adventury. 


Pro Soccer Cup 2002 

CD Projekt 

HODNOCENÍ 4,5(10 LEVEL 07.2002 
Demo - není, Patch - není 
Fotbálek, který bohužel nedosahuje 
kvalit konkurence od EA. 


Rally Championship Xtreme 

Top Distributor 

HODNOCENÍ 7,Qj 10 LEVEL 01,2002 
Demo -09(01, Patch - není 
Docela těžká závodní hra, u které se 
vám bude líbit nejen grafika. 


Rayman M 

Playman 

HODNOCENÍ 9 r 0| T0 LEVEL 01.2002 
Demo - není, Patch - není 
Zábavná závodní akce i pro více hráčů 
$ postavičkami ze známé herní série. 

Retům to Castle Wolfenstein 

Cenega 

HODNOCENÍ 8,5110 LEVEL 12.2001 
Demo - není, Patch - 09.02 
Nové zpracování a volné pokračování 
praotce všech FPS, Wolfensteina. 

RIM Baftle Planels 

Dymamic Systems 

HODNOCENÍ 3,0|10 LEVEL 04.2002 
Demo - není, Patch - není 
Nepodařená tahová strategie, která asi 
přiláká jen málokoho. 


S.WXN.E* 

Dymamic Systems 

HODNOCENÍ 8,4|10 LEVEL 01.2002 
Demo - 12,01, Patch - není 
RTS, kde proti sobé stojí králíci a prasa¬ 
ta, velmi zábavná a vtipná záležitost. 

Salt Lake 2002 

Cenega 

Hodnocení-5,5110, Level - 02.2002, 
Demo - není, Patch - není 
Simulátor zimních olympijských her, ve 
kterém pochopitelně najdete jen ně¬ 
kolik vybraných sportů. 

Serious Sam: 

The Sec on d Encounter 

Cenega 

HODNOCENÍ 8,7|10 LEVEL 02.2002 
Demo - 01.02, Patch - 06.02 
Bezhlavá FPS, která si nehraje na nic, na 
co by neměla, a proto je tak zábavná. 


LEVEL m\ ZÁŘÍ 2002 
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Sid Meiers Simgolf 

CiNIGA 

HODNOCENÍ 7„1110 LEVEL 02.2002 
Demo - 12.01, Patch -03.02 
Golfová simulace od věhlasného stra^ 
tága, tvůrce Gvílization. 


Soldier of Fortune II: Double Helix 

Cen ega 

HODNOCENÍ 7,7|l0 LEVEL 06.2002 
Demo - 06.02, Patch - 08,02 
Jedna z nej brutálnějších FPS r která se 
chlubí realistickým zásahovým modelem. 

Spider-Man: The JVlovie 

Cenega 

HODNOCENÍ 7,1110 LEVEL 05.2002 
Demo - 07.02, Patch - není 
Akční předělávka nejnovějšího filmo¬ 
vého komiksu z Hollywoodu. 


Star Wars Starfighter 

Qnega 

HODNOCENI 7,0| 10 LEVEL 02,2002 
Demo - 03.02, Patch - není 
Akční adventura s populárním historic¬ 
kým hrdinou. 

Sub Cum mand 

Cenega 

HODNOCENI 7,5)10 LEVEL 01.2002 
Demo - není, Patch - není 
Simulátor moderních ponorek se vším, 
co k tomu patři, 

| ;Bff | 

The Elder Scrollst Morrowind 

Playman 

HODNOCENÍ 9,0|10 LEVEL 06,2002 
Demo - není, Patch - 09.02 
Neuvěřitelně rozlehlé akční RPG s neví¬ 
danou volností. 


The Shadow of Zorro 

Cenega 

HODNOCENÍ 2 P 6| 10 LEVEL 01.2002 
Demo - 12,01, Patch - není 
Akční adventura s historickým hrdinou 
v hlavní roli. 


The Sims Na prázdninách 

Cenega 

HODNOCENÍ Ó,7|1G LEVEL 05.2002 
Demo - není, Patch - není 
Další přídavek pro jednu z nejpopulár- 
nějších her všech dob. 


Tom ClancyV The Sum of Alt Fears 

Playman 

HODNOCENÍ 6,0| 10 LEVEL 07,2002 
Demo - 06:02, Patch - není 
Taktické FPS od populárního autora 
Torna Clancyho. 


Tony Hawk's Proskater 3 

Cenega 

HODNOCEN [ 8,9| 10 LEVEL 05.2002 
Demo - 06,02, Patch - 05.02 
Povinnost pro všechny sk8-pozitivní 
jedince. 


Trainz 

CD Projekt 

HODNOCENÍ 7,0|10 LEVEL 02,2002 
Demo - 01,02, Patch - není 
Kdo by si chtěl stavět vláčky na PC, má 
teďs touto hrou šancí. 


Tropí co: Paradrse Island 

ClNEGA 

HODNOCENÍ 8,5| 10 LEVEL 04.2002 
Demo - není, Patch - 08.02 
Být alespoň jednou diktátorem malého 
ostrova je fajn na ego. Data disk úspěš¬ 
né strategie. 


Universa! Monsters: Monsterville 

Cenega 

HODNOCENÍ S,0|10 LEVEL 07.2002 
Demo - 05,02, Patch - není 
Předělávka povedeného animovaného 
filmu nejen pro děti. 


Versailles 2; Testament ofthe King 

Cenega 

HODNOCENÍ 5,0j 10 LEVEL 08,2002 
Demo - není, Patch - není 
Důkaz, že hry nemusí být nutně na 
hony vzdáleny umění. 


Virtua Tennís 

Dynaiwc Systems 

HODNOCENÍ 8,5[10 LEVEL 04.2002 
Demo - 04.02, Patch - není 
Velmi dobře zpracovaný virtuální tenis, 
po zahrání si můžete troufnout na US 
Open. 

Warcraft 3 

Cenega 

HODNOCENÍ 8,9|10 LEVEL 07,2002 
Demo - není, Patch - 09.02 
Třetí pokračování RTS ze svita válek 
lidí proti orkům. 


Warlords Battlecry II 

Playman 

HODNOCENÍ 7,1(10 LEVEL 04.2002 
Demo - 03.02, Patch - není 
Druhý dři fantasy RTS s RPG vývojem 
hrdinů. 


Warrior Kings 

Top Distributor 

HODNOCENÍ 8,4| 10 LEVEL 04.2002 
Demo - není, Patch - 05.02 
Středověké RTS s nádechem fantasy 
světa. 


1HCOIUT AKTY 

Cenega Czech s+r+o. 

Maskové 3 
150 00, Praha 5 
TEL +420 2 571B9511 14 
E-MAIL prodej@cenega.cz 
WEB wwwxenega.cz 

CD Projekt Czech s.r.o. 

Komunardů 36 
17000, Praha 7 
TeJfon: +420 2 667 06 111 
E -M AIL i nfo@cd projekt.cz 
WEB www.ddprojekt.cz 

Dynamic Systems, spoL s r, o. 

Pod lipami 19 /1966 

130 00, Praha 3 

TIL +420 2 64860248 

E-MAIL 0 ff 1 ce@dynamtc- 5 y 5 tems.cz 

WEB www.dynamic-systems.cz 

Playman s.r.o* 

Brněnská 700/25 

500 06, Hradec Králové 

TEL 049 5260769 

E-MAIL playman@playman.cz 

WEB www.pl aymanxz 

TOP Distributor s,r*o» 

Slévárenská 20 
Ostrava - Mariánské hory 
TEL +42 069 66 22 724 
e-mail info@toped.cz 
WEB www.topcd.cz 

AT Computers a.s. 

Uhlířská 3 

710 00, Slezská Ostrava 
TIL+420 69 625 31 11 
E-MAIL pchry@atcomp.cz 
WEB www.atcomp.cz 


The 1 ta lián Job 

Cenega 

HODNOCENÍ 7,4] TO LEVEL 05.2002 
Demo - 09.02 Patch - není 
Gangsterská akce čerpající z předlohy 
GTA. Ale horší. 


UEFA Champions League 

Cenega 

HODNOCENÍ 5,3|10 LEVEL 02,2002 
Demo - není, Patch - není 
Licencovaná manažerská strategie fot¬ 
balové Ligy mistrů. 


Wigglesj The Myth of Fetiris 

CD PftOJEKT 

HODNOCENÍ 7,0(10 LEVEL 01.2002 
Demo - 03.02, Patch - není 
Adventurně pojatá a velice vtipná stra¬ 
tegie. 


Microsoft s.r.o. 

Eltodo Centrum 

Novodvorská 1010/14B 

142 01, Praha 4 

TEL +420 2 611 97 111 

E-MAIL m$czech@micmsoftxom 

WEB www.microsoftcz 
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Microprose 

N ářek nad kouzlem starých her se zdá být jen sentimentálním 
pláčem starců, aneb - jak by řekl náš ctěný Šéfredaktor - ani 
nostalgie už dnes není to r co bývala. Ale není to tak. Staré 
hry vycházely z toho, že musí poskytnout značnou dávku zábavy 
s malými prostředky; Tam, kde dnes udivuje fotoreal ismus, sí musela 
kdysi stačit fantazie, a zatímco dnes se hra rozleze na celé giga byty, 
muselo před lety stačit pár desítek bytů. Kdysi bylo nutno vyvinout 
rafinované strategie na co největší prodloužení hry a její znovu hra- 
telnost, protože v pár kílobytech se nedá vyčarovat hra, která zabere 
týdny času. Proto vznikly jednoduché, ale velice účinné strategie, jak 
hru natáhnout - například prosté zrychlení nepřátel. Pokud jste hru 
„dojeli" začali jste znovu, skóre se napočítávalo dále, ale příšery byly 
svižnější. Vím o člověku, který na jeden zátah zvládl Highway En- 
counter sedmkrát po sobě, což mi vzhledem k Šílenému turbotempu 
protivníků od třetího opakování výše připadá téměř nereálné. 

Hry rovněž nemohly být moc složité Jednak by to tehdejší počíta¬ 
če nezvládly a jednak by se joystíckem s jednou spouští ovládaly je¬ 
nom Špatně. Létání bylo snadné, hopsání bylo snadné, všechno 
mohl hráč pochopit z jediné vysvětlující věty a dále byla zábava spí¬ 
še otázkou šikovnosti designéra. Příkladem mohou být hry ze série 
Dizzy, které jsou ovládáním převel mí jednoduchá, ale herně přitom 
poměrně komplikované. Hráč neřešil miliony funkcí, ale musel přijít 
na to Jaks pár pohyby vyřešit úkol. Žádné obyčejné skoky, neoby¬ 
čejné skoky, skoky se zrychlením, skoky se závěsem, skoky s bles¬ 
kem, přískokem, kotoulem a úprdem - jednoduše jste věděli, že se 
skáká, a pokud byla někde odměna, věděli jste, že nepotřebujete 
žádná kom ba, upgrady, ie se tam můžete dostat nějak normálně , 
jen na to přijití 

A pak přišly lepší mašiny a všichni začati děiat komplikovanější 
a sofistikovanější věd, reálnější, čím dál tím složitější. Dnes už jen 
„nestřílíte" ale náboj letí po reálné balistické křivce reálnou rychlos¬ 
ti, s reálným účinem a tak dále a tak dále, a pokud nejste náhodou 
profesionální zabiják, možná nebudete tušit, která bije. A to je Špat¬ 
né! Mluví se třeba o „krizí simulátorů" - lidé nemají moc rádi létání, 
a tak nám „žánr umírá". Ve skutečnosti se spíš topí v nápadech, kte- 
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ré ze sebe vytlačili designéři ve „snaze po 
realismu". Kdysi bylo létání jednoduché 
a funkce simulátoru bylo možně vysvětlit 
na jedné straně A4. Dnes žijeme v éře, 
kde k vysvětlení nestačí dvě knihy, ale 
musíte být napůl bojový pilot. Několik lidí 
přivede supersimulátor kzáchvatu nadše¬ 
ného sténání, ale většina smrtelníků jen 
Užasle zírá. Proč nehrají letecké hry? 
Protože jím nerozumějí 3 realismus je ne¬ 
bav/. Nikdo se nechce učit nazpaměť něja¬ 
ké bichle, ale tohle nadšencům uniklo 
a plodí hry zas jen pro nadšence (a ve fi¬ 
nále se diví, proč jim hra moc nevydělala). 

Je až neuvěřitelné, jakou tupost demon¬ 
strují mnozí současní designéři - a přitom 
optimum bylo dávno definováno - ve for¬ 
mě Microprose Fl 17A. Pokud jste chtěli 
být za tvrdáky, vybrali jste $i k létání „pra¬ 
vou" Fl 17, ale pro amatéry byla v hangáru 
verze letadla přímo od výrobce softwaru, 
která byla opravdu poctivě vylepšena; 
zdvojené sloty pro zavěšení munice, aktiv¬ 
ní radar, lepší parametry - každý zbrojař 
na veletrhu by zajásal! 5 „pravou" Fl 17 
byb dost náročné splnit úkol, ale Microp¬ 
rose verze umožňovala nabrat si extra vy¬ 
bavení a prostě si létat pro radost, extra 
maverickem odpálit ruskou lódku či extra 
sidewinderem poslat do pekel vietnamský 
MiG. V kolika leteckých simulátorech pot¬ 
káte „Maxi MiG" s drsné vylepšenými 
parametry či „Micnosofťs Super-Dee-Du- 
per (TM) Corsair" se schopností nést tři 
torpéda a dvě těžké bomby při stále za¬ 
chované manévrovatelnosti? V poslední 
době sí nějak nic nevybavují! 

Běh vývojářů za realismem mí v po¬ 
slední době připomíná úprk osla za mrk¬ 


ví, kterou má zavěšenou před očima na 
tyči upevněné k sedlu. Je to samorepro¬ 
du kující se proces, každý se dívá na hry 
ostatních a řekne, „sakra, tohle mají pro- 
makanější, realističtější, mají tam víc 
funkcí, chlapi, i my musíme něco přidat!" 
A hry bobtnají a bobtnají a jsou složitější 
a nepochopitelnější. Ke hrám už často 
není jen manuál, ale taky „rychlý manu¬ 
ál" a „referenční příručka" - a často stej¬ 
ně budete potřebovat ještě přikoupit 
knihu „Jak to hrát - krok za krokem". Na 
krabicí pak výrobce masturbuje nad tím, 
že mu hru supervidovalo šest generálů 
NATO, dva bývalí Šéfové KGB, generální 



tajemník OSN a komise pro výživu 
UNESCA. Koho to ale, k čertu, zajímá?! 

Teprve když se supernabušená hra ob¬ 
jeví na pultech, výrobci poněkud šoko¬ 
vané sledují, že se moc neprodává. Co 
to? Nebyla dost realistická? Měla málo 
funkcí? Ne, přesně naopak - méně je ně¬ 
kdy více a je mnohdy lepší nasekat více 
jednodušších úkolů než vymýšlet šílené 
a nudné nesmysly typu „dynamických 
kampaní" či „sofistikované simulace vál¬ 
ky". Dokud se budou některé žánry hnát 
po kreativní cestě sebedestrukce, můžou 
se vývojáři jen podivovat nad tím, proč 
se tak dobře prodávají na pohled mno¬ 
hem primitivnější konzolové tituly. 
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Vzhled může klamat. Ale jakmile se jednou dotknete úžasného notebooku it®Silte zjistíte, že se nepodobá žádnému jinému přenosnému 

zařízeni, které kdy bylo vyrobeno. Pod stylovým zevnějškem se skrývá nevídaný výkon procesoru Mobile Intel® Pentium® 4 na 1,7 GHz - M. 
Nejnovéjši grafická karta NVIDIA GeForce4™ 440 Go a 15" super jemný TFT displej vytvářejí tak realistický obraz, že se ho 
budete chtít dotknout Prostorový zvuk Dolby Digital Surround Sound vycházející z reproduktorů Harman Kardon přenáší zvukový vjem 
do zcela nové dimenze. To vše s dvouletou mezinárodní zárukou. Více informací získáte na: 
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